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Устраивайтесь поудобнее и 
открывайте тайны новых «Аллодов» 


Давненько мы не брали в руки шашек... Демон сто лет как повержен, орки и 
тролли разбежались по болотам, а пиво в таверне давно уже кончилось. Сидеть бы 
героям без дела и мечтать о грядущих, покрытых печатью тайны «Аллодах ЗБ» но 
тут по дружбе помог знакомый Великий маг Скракан. Давай, говорит, пока выясни 
причину беспорядков на удаленном аллоде, а заодно наведи та А м собственными си¬ 
лами порядок. 

Оно и верно: при ближайшем рассмотрении видно, что аллод Язес попал под 
контроль темных сил, возглавляемых некромансерами и орочьими шаманами. Си¬ 
лы, конечно, у героев не те: прошли времена, когда количество ваших персонажей 
могло численно превышать отряды противника. Но и три героя вместе с наемника¬ 
ми, бескорыстно служащим добро.му делу, могут очень многое: прорываться через 
стаи ящеров и отряды зомби, поджаривать пауков и выигрывать магические битвы 
с личами, то бишь со скелетами-магами. 

Бои стали комфортней (ведь миссию проходишь обычно тремя героями), а уп¬ 
равление — удобней. Количество мешочков, разбросанных щедрой дизайнерской 
рукой, значительно, даже очень значительно уменьшилось. Поэтому-то и старай¬ 
тесь следовать советам, как найти ту или иную группу монстров в каком-нибудь уг¬ 
лу или проходе. Ведь получается, что подавляющая часть найденных в миссии арте¬ 
фактов появляется после сбора мешков от мощных созданий. 

Появились новые враги — переродилась вся система магии. Астрал стал самой 
могущественной сферой, а четыре природные стихии потеряли по одному заклина¬ 
нию. Новые заклинания изменили и тактику боев: такие штучки, как «зов» или «пе¬ 
рерождение» в опытных руках просто подарок. «Каменное проклятье», наоборот, 
потеряло часть своей легендарной мощи и перестало быть палочкой-выручалочкой 
в большинстве сражений. Поменялась и общая система предметов: например, уже с 
начальных миссий вам дают возможность прикупить не простые свитки с заклина¬ 
ниями, а особые — их эльфийские варианты. Разница огромная: обычный свиток 
применяется, как если бы содержащееся в нем заклинание было бы произнесено 
магом с пятидесятипроцентным навыком в соответствующей сфере, а эльфий¬ 
ский - магом аж со стопроцентным навыком. 

Магические предметы стали более могущественными (а особенно эльфийские), 
поэтому никто не удивится, увидев на .маге амулет, удваивающий скорость восста¬ 
новления маны или дающий 4- 50 жизней. Дополнительные миссии вообще часто 
выдают такие артефакты, что душа радуется. 

А новые возможности, которые можно настроить в опциях или прямо в самой иг¬ 
ре! Вы решите, насколько сильно маг будет заботиться о своем ближнем и дальнем, 
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и каких ребят (союзников, нейтральных) он будет защищать своими заклинаниями, 
а каких - нет. Можете вообще сделать из колдуна снайпера, включив на автомате 
какое-нибудь дальнобойное заклинание, а можно с помощью того же Сігі + А превра¬ 
тить его в профессионального лекаря, не отнимая посохов. Увеличилось количество 
клавиш, на которые можно «посадить» наиболее полезные заклятья. 

Во вторых «Аллодах» введены новые, уникальные особенности вроде нелиней¬ 
ности в ряде миссий. То есть при каждом прохождении вам доступны тридцать 
шесть миссий, а всего их... сорок шесть. Где, спросите, остальные десять миссий? 
Во-первых, есть варианты уничтожения тренировочных баз некромансеров в зави¬ 
симости от класса героя. А во-вторых, каждый из четырех главных героев знает 
свои способы нахождения Источника магии, а значит, и путь к нему будет прохо¬ 
дить через совершенно разные этапы. 


СОВЕТЫ 

ОБЩИЕ ЗАМЕЧАНИЯ 

Постоянно будьте готовы изменить скорость игры. При передвижениях героев 
по безопасным местечкам ставьте скорость на очень быструю, а в бою резко сни¬ 
жайте ее до медленной. Причем, если нажать на серый минус и не отпускать клави¬ 
шу, то игра как бы перейдет в состояние паузы. Держите минус и спокойно отдаете 
подробные команды вашим героям. Скорость очень важна в «Аллодах», так как по¬ 
беда часто достается тому, кто быстро и четко оценил боевую обстановку и отдал 
правильные приказы. 

Помните, что количество ваших героев ограничено тремя. Это выбранный вна¬ 
чале главный герой, рыцарь Иглез и волшебница Дайна. Дайна, в отличие от почти 
сразу появляющегося рыцаря, присоединится немного позже, в десятой миссии. Та¬ 
ким образом, ваш выбор главного героя сводится к другому выбору — иметь в отря¬ 
де двух магов и одного воина или двух воинов и одного «спеллкастера». Как показа¬ 
ла практика, пройти игру можно обоими составами вашего отряда. Однако я 
настоятельно советую при создании новой игры выбрать именно мага. Причем 
мужчину, так как у него жизней больше. 

Самая удачная и частая тактика «воин дерется, маг лечит» плохо работает, когда 
маг вынужден лечить сразу двух бойцов. Обычно лечение поглощает все внимание 
мага, а значит, он не способен в этом бою применить боевую магию. Если же воина 
не лечить, а нацелиться на атакующее волшебство, то боец помрет очень и очень бы¬ 
стро. Лучший вариант: воин дерется с пехотой врага, маг с хорошей сферой астрала 
его лечит, а другой маг (тот, что с навыками в огненной и водной магии) кидает в луч¬ 
ников или колдунов противника что-нибудь убойное типа огненного шара. 

Передвигайтесь всегда с помощью клавиши 3, которая означает «идти в боевой 
готовности». «Посадите» наиболее важное колдовство на клавиши (8ЬШ + Р4... 
8ЪШ + Р12). Прочтите раздел, посвященный монстрам, и страницу под номером 62, 
которая посвящена «управлению в игре с помощью клавиатуры». Очень полезно 
«посадить» каждого из трех героев на соответствующие клавиши с цифрами 1, 2 и 
3, а затем, нажав Сігі + 8ЫГ1 + 4, запомнить их всех под клавишей 4. После каждой 
сюжетной миссии в лавках городов обязательно появляется какой-нибудь новый, 
усовершенствованный вид оружия. В лавках станут продавать более дорогие эк¬ 
земпляры магических вещей, а значит, и более мощные. Новые, дополнительные 
миссии обязательно вам дадут, стоит только зайти в таверну после прохождения сю¬ 
жетного задания и поговорить с местными посетителями. 
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ВЫБОР ОРУЖИЯ 

Выбирайте мечи, и только мечи. Дубины и копья малоэффективны, и трудно 
найти более или менее приличное оружие из этого класса. Выбор мечей в лавках на¬ 
много разнообразней, да и противники тоже любят именно этот тип оружия. Что ка¬ 
сается дистанционного оружия, то немного пользоваться им можно в самом начале 
для сражений с первыми драконами. Затем появляется «град», и лук уже не исполь¬ 
зуется. Лучники эффективны, когда их много, а в игре получается наоборот — ва¬ 
ших героев почти всегда меньше, чем противников. С другой стороны, простейшие 
магические стрелы наносят больше вреда, всегда попадают в цель и имеют большую 
дистанцию, чем любой лук или арбалет. Другой вариант вооружения, топоры, рас¬ 
считан на любителя. Хотя они и более мощные, чем мечи, но воины ворочают ими 
ощутимо медленней, да и хорошие топоры труднее приобрести. 

Еще раз о мечах. Достаточно сложно сказать, какой тип выбрать: одноруч¬ 
ные/полугорки или двуручники. Все зависит от силы щита и количества магов-геро- 
ев в отряде. Очевидно, что двум воинам с одним магом за спиной лучше иметь в ру¬ 
ках еще и щит (маг может не успевать лечить большие повреждения сразу двух 
воинов), а вот два мага легко вылечат бойца, махающего мощным двуручником. 

Но в миссии «Королевская охота» вы получите очень сильный щит с 4-5 к силе, 
а поэтому придется перейти на одноручные мечи. Два самых сильных варианта: 
кристаллический меч с 30 — 60 урона огнем (см. миссию «Тайна Амулета») и крис¬ 
таллический меч с «каменным проклятьем». Первый артефакт хорош против толп 
середнячков, а вот «окаменитель» всегда отлично работает против крупных лично¬ 
стей типа огров и троллей. 

ЗАЩИТА И РАЗЛИЧНЫЕ ПРЕДМЕТЫ 

Кстати, старайтесь наращивать воину не только защиту, но и броню. Защита 
позволяет лишь избегать ударов, в то время как броня снимает урон с этих пропу¬ 
щенных ударов. То есть, если броня у воина была равна пяти, а белка укусила его на 
сумму 9 очков, то воин потеряет лишь 4 (9 очков урона минус 5 очков брони) жизни. 
А если у воина 10 очков брони, то укуса он даже не заметит. Таким образом, броня 
очень помогает в битвах с большим количеством слабых и средних по силе врагов. 
Но будьте бдительны: звуковые волны летучих мышей и укусы пчел полностью иг¬ 
норируют все очки брони! 

Не покупайте магам различные одеяния и предметы лишь для того, чтобы повы¬ 
сить их защиту или броню! Ни в коем случае! Все равно при серьезной атаке их за¬ 
щиты не хватит, чтобы избежать удара. Лучше покупайте появляющиеся в лавке но¬ 
вые заклинания и одежду, увеличивающую количество жизней, маны или 
одновременно и того, и другого. Исходя из накопленного в боях опыта, могу сказать, 
что одежда с защитой от той или иной магической сферы помогает не очень силь¬ 
но — выгодней перед сражением кинуть на героя заклинание с защитой от соответ¬ 
ствующей сферы. Проводя покупки, также избегайте приобретать вещи с несколь¬ 
кими различными магиями типа 4-1 к навыку атаки топором, 4- 5 к защите от земли 
и -4 10 % к регенерации маны. То есть всего понемножку, а в целом толку — нуль. 
Выгодней и практичней брать артефакты с одной функцией, но хорошо развитой, 
например, 4 20 к атаке или 4 15 к навыку огня. Естественно, чем более развита та 
или иная характеристика героя, тем полезнее каждое (пусть даже небольшое) при¬ 
ращение к ней за счет магической вещи. 

Если маг специализируется на астрале, то не жалейте денег на какой-нибудь 
предмет повышения навыка астральной магии. Самыми полезными вещами для ма- 
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га являются предметы, увеличивающие количество максимальных жизней. Через 
несколько посещений лавки жизнестойкость моего мага увеличилась с 70 до 240 
единиц: подействовали перчатки с полусотней жизней плюс ботинки и амулеты с 
браслетами... Очень рекомендую так «накачивать» мага. Причем не очень мощному 
воину также пригодятся дополнительные жизни, пока не появятся предметы, увели¬ 
чивающие его силу. 

Но вы спросите: как купить тот или иной предмет, ведь часто бывает трудно его 
найти? Просто выйдите из лавки и из города, а затем вернитесь в город и лавку. На¬ 
бор вещей полностью изменится, и, может быть, вы найдете именно то, о чем давно 
мечтали. Однако есть и некоторые ограничения на силу имеющихся в лавке вещей 
и их цену. Существуют также ограничения на магию — новые книги с заклинания¬ 
ми появятся только с прохождением новых сюжетных миссий. 

Старайтесь не гнаться за новой модной «примочкой» из сверкающего материа¬ 
ла для вашего героя. Тут работает правило: каждый новый тип материала лучше пре¬ 
дыдущего на несколько десятков процентов, но в то же время дороже в несколько 
раз. Проведу некоторые общие наметки: на мифрил переходите примерно после де¬ 
сятой миссии, на адамантин — с двадцатой, на метеорит — с двадцать пятой, а на 
кристалл — с тридцатой. 

Кстати, не забывайте, что предметы имеют собственный вес. Поэтому латы и 
различные металлические вещи, особенно в больших количествах, сильно замедлят 
вашего героя, который попробует все это собрать. Лучше сложите все тяжести в 
один мешок на земле, а с окончанием этапа просто вернитесь к нему, чтобы подо¬ 
брать. 

МАГИЯ 

Наиболее опасные на протяжении большей части игры заклятья принадлежат к 
сферам огня и воды (если забыть об астральном «вампиризме», естественно). По¬ 
этому потрудитесь получить заклинания защиты от этих сфер и «накачать» в них 
мага. Так заклинания защиты будут эффективней, да и его атакующее огненное 
и/или водяное колдовство станет более мощным. 

Особо симпатично выглядит хорошо развитый маг, автоматически швыряющий¬ 
ся огненными шарами. Мало того, что их дальность равна 13 единицам (а у мощного 
эльфийского лука за полмиллиона золотых - всего пяти!), так и накрывает этот шар 
сразу нескольких врагов, имевших глупость стоять рядом. Хорошо применять такую 
тактику против толпы гоблинов или орков, а еще лучше — против слабых здоровьем 
некромансеров. Он и подойти поближе не успеет, как пара огненных шаров (не за¬ 
будьте про огромную дальность стрельбы ими) сведет его здоровье до нуля и ниже. 

Конечно, вы помните, что враги существуют не для того, чтобы мешать истинно¬ 
му игроману, а чтобы дать ему развить своих героев. Пользуйтесь именно той сфе¬ 
рой магии, в которой хотите серьезно поднять навыки. А так как астральное чаро¬ 
действо наиболее ценное, то нужно будет немного поиздеваться над бедными 
монстрами, капельку по капельке снимая у них жизни с помощью вампиризма. Су¬ 
ществует и еще один хитрый ход — находите некромансера, который начинает под¬ 
вергать вампиризму вашего мага, и в ответ с помощью соответствующего посоха де¬ 
лаете с ним то же самое. 

Если вампирические способности обеих сторон одинаковы, то можете просто 
понаблюдать за прогрессом вашего героя в области астрала. Если же одна из сторон 
более сильна в вампиризме, то подлечивайте более слабую сторону. И никто еще не 
запретил лечить некроманта вашим вторым магом. Драконья атака, которая наибо- 
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лее опасна для героев, это атака «окаменением» вместе с огненной стеной и кислот¬ 
ным облаком. Поэтому перед боем с летающим ящером кидайте на героев защиту от 
сферы огня, воды и земли и магом максимально быстро колдуйте «град». Старай¬ 
тесь выставить вперед живучего воина: пока его бьет дракон, у колдуна есть время 
для размахивания руками. Стая летучих мышей, которые с огромной скоростью вы¬ 
бивают из героя жизни, способна серьезно потрепать нервы. Самый лучший способ 
борьбы с ними — это швыряние огненными шарами. Один такой шар убивает от че¬ 
тырех до шести мышек, причем с первого же попадания. А вот лук против мышей 
почти бесполезен. Некоторые заклинания, как и оружие, не действуют на летаю¬ 
щих созданий. Это и огненный вал, и каменная стена... Существуют и маленькие хи¬ 
трости: например, удар огненного шара уничтожает значительной участок ядовито¬ 
го тумана. Еще хитрый момент — чтобы применить заклинание «зов», надо 
щелкнуть им на самого мага, а не на участок местности. 

ПРОХОЖДЕНИЕ 

Как и в первых «Аллодах», сюжетные миссии обязательны для продвижения к 
финальной битве, а вот дополнительные задания не так важны для развития сюжет¬ 
ной линии и не обязательны для прохождения, их основное предназначение заклю¬ 
чается в «накачке» героя и сборе денег. 

Башня РахА-Умойр 

Перед отправкой на задание купите магу книгу с заклятием выбранной им сфе¬ 
ры (если огонь, то «огненная стрела», и т. п.). Воин может купить хороший меч. 

Маг ставит выученное заклинание на автоматическое выполнение (Сігі + А), уби¬ 
рает посох (так как его заряды обычно бьют слабее) и отправляется на запад. Быст¬ 
ренько уложите сороконожек, перейдите через мост и поговорите с Великим магом 
Скраканом. 

После «победы» продолжайте миссию: на севере от моста найдете тролля Хых- 
дуна Второго (видимо, родственника того самого, Первого), который предложит 
сразиться с другим троллем за 700 монет. Пройдите от Хыхдуна на восток, завалите 
противника и получите награду. Отсюда можно пройти на юг, до самой кромки кар¬ 
ты, где проживает старик людоед. Убив его, получите неплохую добычу. 

Дорога на Каарг 

Цель — добраться до Каарга, столицы нового аллода. Прочитайте переданные 
вам официальные документы, они немного прояснят сугь дела. Идите строго на се¬ 
вер по любой из двух дорог. 

Восточный путь приведет в деревню, рядом с которой живут огр и зомби. Разбе¬ 
ритесь с ними, чтобы получить деньги и опыт. После этого направляйтесь в северо- 
западный угол, к лагерю разбойников. На юге от них стоит одинокий разбойник, ко¬ 
торый предложит новую дополнительную миссию — отправиться на поиски 
сокровища. 

Теперь принимайтесь за бандитов. Открытой драки с ними лучше избежать, так 
как три бойца и три лучника представляют собой серьезную силу. Поступите хит¬ 
ро — выманите всю банду к стражникам, охраняющим мост на востоке от лагеря. 
Как только недруги будут перебиты, соберите их мешочки. В Каарге зайдите в та¬ 
верну и поговорите со всеми, включая рыцаря Иглеза. Он с радостью присоединит¬ 
ся к главному персонажу и останется до самого финала. В лавке купите заклинание 
«вампиризм» и шлем для Иглеза. 
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Разбойничий клад 

Пройдите мимо отряда стражников и ступайте в северо-восточный угол. Там и 
найдется лагерь разбойников: пусть Иглез машет мечом, а маг стоит в сторонке и 
подлечивает его. Как только все три бойца, ведьма и три лучника будут ликвидиро¬ 
ваны, пройдите в центр лагеря и заберите сокровище. Когда вернетесь в город, сра¬ 
зу продайте его. 

Обследуйте остальную часть карты, чтобы маг мог своим «вампиризмом» уло¬ 
жить побольше тварей. Таким образом, можно немного поднять его познания в аст¬ 
ральном колдовстве. А значи т, заклинания лечения станут немного сильнее. Чтобы 
завершить миссию, вернитесь в северо-западный угол, откуда вы и стартовали. 

Адамантановые рудники 

Шагайте вперед по дороге, через деревню и до самой кузницы. Кузнец покажет¬ 
ся немного странным, а вот его подмастерье, стоящий в лесочке неподалеку, объяс¬ 
нит его поведение чарами некромансеров. 

Ступайте на восток, к краю карты. Заблаговременно поставьте мага на автомати¬ 
ческое лечение и смотрите, чтобы он не отставал от воина. Тактика битвы с зомби, 
скелетами и некромантами достаточно проста: воин расправляется с пехотой нежи¬ 
ти, а потом принимается за самих магов. Соберите мешочки и поговорите с залож¬ 
никами в центре некромансерского укрепления. 

Их надо провести в деревню, оберегая от волков и быстроногих белок. Не дайте 
загрызть заложников, иначе миссия будет считаться проваленной. Староста будет 
чрезвычайно щедр, отвалив 10 000 монет, а кузнец еще щедрее: он даст новую до¬ 
полнительную миссию. 

Погоня за мечом 

Очень интересная миссия, в которой почти не нужно будет воевать. Действовать 
надо будет одним воином, а мага или другого воина даже не беспокойте. Итак, беги¬ 
те Иглезом вперед по дороге, ни в коем случае не атакуя волков! Пусть все четыре 
твари помчатся за воином, который приведет их в засаду. Пока звери и люди выяс¬ 
няют, кто сильнее, вы убиваете стоящего ровнехонько в центре карты одинокого 
оборванца. Возьмите его волшебный мифриловый меч и бегите прямо на юг. Вы¬ 
жившие бандиты последуют за воином и попадут на глаза огру и летучим мышам. 
Вам того и надо — отбегайте воином чуть на север. Пока идет битва, подводите к не¬ 
му мага или второго воина. Как только недруги-люди будут уничтожены огром, 
убейте его сами. 

Деревня Лайриша 

Перед миссией позаботьтесь, чтобы воин имел при себе более или менее снос¬ 
ное дистанционное оружие в виде лука или арбалета. Но сие необязательно, если не 
захотите драться с драконом. 

Деревня, принадлежащая роду Иглеза, стала страдать от некромансеров. Разо¬ 
браться с ними — вот ваша задача. Начинаете миссию вы в северо-западном углу. 
Если пройти в северо-восточный, то по пути встретите деревню, жители которой 
пожалуются на местного дракона. В самом углу найдете след от метеорита и одино¬ 
кую гарпию. 

Найдите приличных размеров деревню в северо-западной части карты. Местный 
староста даст задание вернуть его сына из цепких лап рекрутского отряда. Пройди¬ 
те в юго-восточный угол и вылечите лежащих без сознания жителей деревни. 
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Осталось пройти полкарты на север, где подлечиваемый магом воин должен ра¬ 
зобраться с некромансером и его солдатами. Осталось вернуть рекрутов в деревню 
и бежать в юго-западный угол, откуда пойдет атака карателей. Получится «куча ма¬ 
ла», защитников почти всех поубивают, но вы тоже остановите некромансера и его 
ребят. В благодарность за добрый поступок староста даст первый кусочек Короны. 

Осталось последнее дельце - зайти на остров посреди озера, что в центре кар¬ 
ты. Там проживает дракон, с которым надо разобраться. Сделать это можно, если 
дать воину лук, а мага поставить на автоматическое лечение. Драконьи деньги и ар¬ 
тефакт теперь ваши, 

Дракон-убийца 

Идите по дороге на восток. Минуйте деревню с трусливыми жителями, и вскоре 
попадете в ту, что уже подверглась атаке дракона. Вам посоветуют проведать жен¬ 
щину-мага, живущую на два экрана юго-западнее деревни. Перейдите по мостику 
на островок посреди озера, там получите два ценных указания. 

Выполняйте первое задание, то есть набирайте фляіу с особой водой. Ступайте 
от озера на юго- запад, и примерно через три экрана найдете начало реки в виде гор¬ 
ного источника. Вот у вас в инвентаре и появилась нужная фляга. 

Теперь шагайте в юго-восточную часть карты. Пробейтесь через защитников 
моста в юго-восточном углу. Там вы обнаружите нескольких волшебниц, одна из ко¬ 
торых зачарует воду из источника. Отнесите полученный препарат первой волшеб¬ 
нице, и она даст вам эликсир драконьего превращения. Пройдите вдоль кромки кар¬ 
ты в северо-восточный угол и через мост на юге перейдите на остров. Быстро 
подойдите к дракону магом с зельем, и он превратится в более слабого врага. Оста¬ 
лось расстрелять его воином и забрать из логова 10 000 монет. Теперь вернитесь в 
полуразрушенную деревню, и староста даст еще 10 000 золотых. Вернитесь и в пер¬ 
вую деревню с трусливыми жителями - третья сумма в 10 000 монет вам обеспече¬ 
на. Кстати, на юго-западе от центрального озера живут три огра, и у того, что зеле¬ 
ного цвета, обязательно будет что-нибудь ценное. 

Осажденная башня 

Прикупите воину более-менее приличный лук. Он пригодится как в этом этапе 
при битве с драконом, так и в ряде следующих. 

Ни в коем случае не переходите реку через большой мост, иначе героя ждет бы¬ 
страя и неотвратимая смерть. Лучше воспользуйтесь маленьким мостиком: он безо¬ 
пасен и не таит ловушек. Можно поступить еще хитрее — атакуйте волшебницу и 
забирайте ее вещи, а затем уж переходите через реку. 

Осталось разобраться с драконом у магической башни. Она находится в северо- 
западном углу. По пути вас ждут небольшие стычки с лесными животными, но они 
не будут достаточно серьезны. Расстреляйте крылатую тварь бойцом, которого ле¬ 
чит маг. В мешочках около башни будет валяться различная мелочевка и 5 000 монет, 
да ещё кое-что останется после самого дракона. 

Грязная работа 

Сами некромансеры дают задание — уничтожить один из мятежных отрядов их 
собратьев. Дают три варианта: идти на юго-запад, прямиком к воротам крепости; 
шагать на юг вдоль восточной кромки карты; отправиться на запад. Вначале выби¬ 
райте западный путь. Разберитесь с некромансером и его прислугой, затем повер¬ 
ните на юг и подойдите к темному холму. 
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Появившийся из воздуха некромансер посоветует напасть на укрепление с вос¬ 
точной стороны. Скажите «Спасибо» и убейте его, чтобы забрать добычу. Верни¬ 
тесь в точку старта и идите вдоль восточного края. 

Разберитесь с очередным некромансером в компании с зомби и скелетами. Так 
же поступите и с пауками. Теперь подходите к крепости некромансеров в юго-запад¬ 
ном углу, поставив мага на автоматическое лечение и приткнув его поближе к воину. 
Аккуратно разделайтесь с двумя зомби г немного передохните и атакуйте скелетов. 
Долго с ними не возитесь, иначе замучат вражеские колдуны. Как только вражеские 
бойцы полягут, нападайте именно на некромансеров, а лучников оставьте напосле¬ 
док. Как только все враги будут ликвидированы, соберите все мешочки. В одном из 
них найдется мифриловый пластинчатый доспех — хорошая одежонка для воина. 

Звездочет 

Только звездочет знает, где упали остальные две части Короны. Поэтому его 
нужно найти и получить ценные сведения. Шагайте по дороге на север, через дерев¬ 
ню. Как только появится развилка, сверните на восток. На мосту уложите главаря 
банды и поднимите его мешочек со Знаменем. Следуйте расставленным у дороги 
указателям, и попадете к самой башне звездочета. 

Убейте некромансера у башни и идите от нее строго на юг. В кругу камней не- 
кромансеры держат в плену Дайну, дочку звездочета. Убейте недругов, и благодар¬ 
ная девушка расскажет о бумагах, запрятанных бандитами в своем лагере. 

Найдите их лагерь в северо-западном углу, и в одном из мешков будут искомые 
бумаги звездочета. Отнесите их Дайне. Осталось уладить кое-какие дела с ограми в 
северо-восточном углу и троллем в юго-восточном. На медлительном тролле можно 
и «подкачать» навык астрала, если использовать на нем понемногу «вампиризм» и 
тут же отступать. 

Мятежный батальон 

Необходимо очистить местность от войск некромансеров и освободить воин¬ 
ский отряд. Начинаете вы на небольшом холме у дороги, через секунды появится 
некромансер со своими подопечными, поэтому заранее поставьте магов на автоле¬ 
чение Иглеза. Вскоре подойдет и вторая группа нежити, которую также нужно 
уничтожить. После продвигайтесь по дороге на северо-запад. Сначала появится не¬ 
кромансер с несколькими зомби, а затем встретите и вторую группу, усиленную 
стрелками. Опасайтесь заклятья «темнота», старайтесь, чтобы маги могли всегда ви¬ 
деть воина, а значит, и лечить его. 

Пройдя по дороге примерно два экрана от холма, на котором вы приняли первый 
бой, сверните немного на запад,. Небольшой отряд зомби и два некроманта — вот и 
все, что осталось от армии нежити. 

Осталось уничтожить дракона. Аккуратно подвиньте к нему воина с луком и сле¬ 
дите, чтобы его подлечивали оба мага. 

После разговора с командиром отряда миссия завершится. Можно выполнить и 
два приятных дела: перебить трех огров в северо-восточном углу и двух троллей в 
юго-восточном. Заработаете немного денег. 

Провести путника 

Пройдите пару экранов на юг, чтобы уложить огра и спасти друидку. Правда, мо¬ 
жете и не спешить, благо спасти ее можно будет в любое удобное время. Не ходите 
по дороге на запад: она приведет к сломанному мосту, а лучше шагайте на юго-за- 
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пад. Увидели атрибуты некромансерского укрепления? Значит, вам нужно сюда. 
Перебейте отряды нежити, одним магом подлечивая воина, а другим колдуном швы¬ 
ряйте огненные шары. Немного поможет и путник в качестве пушечного мяса — 
жизней у него раза в два больше, чем у вашего бойца. Двигайтесь отсюда на юго- 
восток, очищая леса от нежити. Вам нужно будет перебить ее всю до конца. Заодно 
уложите пару зеленых огров. Когда вся юго-восточная часть карты будет отбита у 
врага, шагайте в юго-западный угол.Там найдете поселение друидов, которые в бла¬ 
годарность за полное уничтожение некромансеров откроют портал в самом углу. 
Поочередно проведите через него ваш отряд и, оказавшись на острове, подойдите к 
западной кромке карты. Миссия завершится, а деньги путника (40 тысяч золотых) 
пополнят ваш кошелек. 

Древний лес 

Как рассказала Дайна, одна из звезд упала в Древний лес - огромный лес, где 
издавна живут друиды и их союзники-звери. Вам нужно найти человека, знающего 
местонахождение звезды. Вы стартуете в северо-восточном углу, а надо вам пройти 
в юго-восточную часть этапа. 

Существуют две дороги туда: одна ведет сначала на запад, а другая — на юг. Ес¬ 
ли пойдете по южной, то найдете в углу карты разрушенную деревню и одинокого 
охотника. Однако лучше выбрать западный путь — в северо-западном углу обнару¬ 
жите жилища четырех огров и потерявшего сознание друида. С ограми нужно бу¬ 
дет немного повозиться и маневрировать так, чтобы на одного воина в один момент 
времени не приходилось больше двух людоедов. 

Благодарная защитница леса выдаст дополнительную миссию «Отшельник». По¬ 
благодарите её, переходите через мост на юге, и на дороге встретите нескольких 
друидов, спокойно убивающих без всякого участия с вашей стороны нескольких 
зомби. Вас поблагодарят за «помощь», вы соберете мешочки и главная друидка даст 
задание найти повелителей нечисти. 

Ступайте на северо-восток, и через полкарты найдете стоящих у глубокой ямы 
трех некромансеров и нескольких зомби. Если не растеряетесь, то нарой огненных 
шаров накроете всех магов, а затем спокойно добьете пехоту. 

Р.5. После прохождения этой миссии вам позволят бывать не только в Каарге, но 
и в столице друидов. 

Отшельник 

Цель этапа — разузнать все, что можно, о судьбе отшельника-друида. Идите по 
дороге, и она приведет к друиду, охраняющему мост. Без тайного знака вас не про¬ 
пустят, поэтому убейте увиденных пчел и идите на север вдоль побережья реки. Как 
увидите камни друидов, найдете и их хозяйку, которая за уничтожение пчел пообе¬ 
щает показать тайный знак. Продолжайте ваш путь вдоль побережья, и не только 
очистите местность от пчел, но и попадете в руины с обитающими в них летучими 
мышами. Перебейте их всех, вернитесь к друидке, получите от нее тайный знак и 
переходите мост. Вы окажетесь на большом острове, на котором устроила свой Сто¬ 
унхендж главная хозяйка лесов. Она пообещает пропустить на западный остров в 
обмен на уничтожение летучих мышей. К счастью, это задание вы уже выполнили, 
и она одобрит ваш переход на другой остров. В юго-западном его углу разберитесь 
с гарпией у магического фонтана и шагайте на север, Нашли еще один мост на ост¬ 
ров в центе карты? Перебирайтесь іуда — обнаружите одинокий скелет. Отшель¬ 
нику уже не помочь, поэтому герои решат завершить миссию. 
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Поселок под угрозой 

Орки оііяіъ разбушевались. Угрожают мирнььч жителям, а значит, вам следует 
помочь карательному отряду разделаться с ними. Союзники -рыцари нахамят и уй¬ 
дут в глубь пустыни, а вам останется пройти чуть на север и принять бой с орками, 
пока они не зашли в деревню и не покрошили всех крестьян. Орков будет не так уж 
мало: пять мечников, три лучника и шаман. Можно применить хитрый ход: кинуть 
на воина заклятье защиты от сферы огня и поставить одного из магов на кидание ог¬ 
ненных шаров. Таким образом, шар будет наносить урон не только воину, но и трем- 
четырем врагам рядом. 

Файрболлами будет баловаться и шаман, помогая поджаривать своих ребят: за¬ 
бейте его после огненной атаки на лучников. Победа! Староста за услуги даст 100 
тысяч золотых. Советую пройти в юго-восточный угол, где валяются мешочки с 
имуществом попавшихся под горячую руку гоблинов. Вполне можно также уложить 
огра в северо-восточном углу, как только перебьете его спутниц — летучих мышек. 

Беглецы 

Тот человек, которого вы помогали пройти через Древний лес, оказался главарем 
шайки разбойников. Естественно, ему нужно доказать его неправоту. 

Ступайте в центр карты, где живет хозяйка леса. В обмен на обещание разде¬ 
латься с бандитами она даст вам двух помощниц-друидок. Одной из них известно за¬ 
клинание «каменное проклятие» — обратите на это внимание. Ступайте в юго-вос¬ 
точный угол, где друидка даст задание убить гарпию у священных камней. Камни и 
гарпия найдутся в юго-западном углу. Вернитесь с победой к друидке — получите 10 
тысяч монет. Осталось разделаться с разбойниками, оккупировавшими северо-за¬ 
падный остров. Поставьте одной друидке на автомат «закаменение», а другой — ле¬ 
чение. Одному из ваших колдунов также поставьте лечение, а другое что-нибудь бо¬ 
евое типа «огненного шара». 

Поставьте рядом с мостом, ведущим на остров с юга, ваших магов, а на самом 
мосту расположите воина. Он должен выманить отряд противника на мост, где ва¬ 
ши силы разберутся как с пехотинцами, так и с двумя лучниками и двумя магами. 
После сражения зайдите воином на остров с западного моста, предварительно 
сформировав у него боевое построение магов. На этот раз битва будет немного 
сложнее из-за участия в ней атамана и четырех магов. 

Но ваша тактика позволит вам победить, и в мешочке, выпавшем из атамана, 
обязательно найдется адамантановый двуручный топор и адамантановая полная ки¬ 
раса (4-44; 4-4). Приятные штучки. 

Орковская звезда 

Одна часть Короны упала в пустыню, туда, где живут племена орков и гоблинов. 
Внутри горного массива чуть западнее центра карты герои обнаружат кратер от 
упавшей звезды. Но ее там не окажется. Естественно, что отряду нужно найти зна¬ 
ющее существо, которое поможет в ваших поисках. 

Идите в северо-восточный угол, там сразу же начнется драка. Группа из гобли¬ 
нов, орков и их шамана нападет на наемного орка. Встаньте на сторону одиночки, 
иначе он проиграет. После битвы за оказанную ему помощь наемник расскажет о 
шамане, который и завладел звездой. В принципе, никто не мешает завершить мис¬ 
сию, но советую немного поразвлечься. В юго-восточном углу живут пять троллей, 
а в северо-западном — шесть огров, причем сначала надо будет разобраться всего 
лишь с двумя, пока подходят остальные. 
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Іесчастливый городок 

От места старта ступайте прямо на север и дойдите до небольшого городка. 

После разговора с магом расположите свой отряд перед входом в город и ждите 
нападения банды нелюдей. Придут несколько орков, их шаман и огр. Отбить атаку 
помогут местные жители, причем совсем не важно, сколько их в результате убьют. 

Галена попросит найти ее амулет, что вы и сделаете, отправившись в юго-восточ¬ 
ный угол. Перебейте орков с их шаманом и разберитесь с тремя ограми, охраняю¬ 
щими пять мешочков. В четырех из них лежат суммы по сто монет, зато в централь¬ 
ном — таинственный медальон Галены. Осталось отвести волшебницу к ее башне, 
что в северо-западном углу, и задание на этап будет выполнено. Но вы можете еще 
уничтожить отряд разбойников в северо-восточном углу и разгромить поселение 
об чинов на севере от мешочков с медальоном. 

Р. 3. Пройдя эту миссию и поговорив с Галеной в таверне Каарга, вы получите до¬ 
ступ к целой серии дополнительных миссий, связанных с поиском Источника ма¬ 
гии. Учтите, что для каждого из четырех героев существуют по три связанных меж¬ 
ду собой уникальных миссии по поискам Источника. 

>льф 

гоб пройти миссию, желательно уже экипировать воина в адамантин. Идите 
вш рх по дороге, подеритесь с волками и уложите синего людоеда. Чуть возьмите на 
запад, чтобы подойти вплотную к лесному озеру. Держитесь вдоль его побережья и 
обогните это озеро, в центре южной кромки карты увидите эльфа в компании фио¬ 
летовых троллей. Он попросит очистить кладбище в северо-западном углу от некро- 
мансеров. Что же, выполните его просьбу... В центре этапа дорогу охраняет первый 
отряд зомби под руководством одного некромансера. Следуйте но дороге, пока она 
не выведет к мосту с небольшим охранным гарнизоном из четырех зомби и колду¬ 
на Сражение с ними будет не очень сложным, зато очистка кладбища будет явно 
непростой. 

Три некромансера в углу прикрыты пятью зомби и двумя лучниками — сила не¬ 
шуточная. Накиньте на воина защиту от огненной сферы и пускайте его в бой с ле¬ 
чением от двух магов. / 

Можно и отступить, уложив побольше зомби, чтобы вновь вернуться к ослабев¬ 
шим врагам. Как только враги будут повержены, останется вернуться к эльфу и по¬ 
лучить кусок Короны. 

По идее, миссия закончится, но вы, как обычно, разведайте темные участи кар- 
ты. В этот раз будьте осторожны — в юго-западном углу хорошо укрепились скеле¬ 
ты, а на юго-востоке от моста на кладбище находится поселение шести синих огров. 

С этими тварями хороша тактика «убей одного и беги от остальных», повторяе¬ 
мая несколько раз. 

Беличья напасть 

Белки мешают жить мирным крестьянам, а посему надо найти причину их злоб¬ 
ности. Очутившись в миссии, ступайте в юго-восточный угол. Видите каменную сте¬ 
ну, за которой стоят заложники? Чуть на западе от этой стены находится небольшой 
горный проход, который приведет к самой главной белке. Та даст задание перебить 
клан людоедов, оккупировавших западный берег реки. Вы автоматически соглаша¬ 
етесь и идете в юго-восточный угол, где прямо на мосту ставите двух магов, а перед 
ними воина. Если заметите издалека огра, то можно попытаться закидать его огнен¬ 
ными шарами — в некоторых случаях он не станет нападать на вас. Однако, когда 
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прямое и честное сражение неминуемо, то победа будет на вашей стороне, только 
если маги будут исправно лечить воина. Оцените выгодность боя на мосту: на нем 
сможет сражаться только один огр, да и белки не смогут покончить жизнь само¬ 
убийством при попытке прокусить толстую шкуру людоеда. 

Как покончите с ограми, поставьте у леса обоих магов и проведите на север (т. е. 
через деревья) воина. Маги окажутся в безопасности, так как людоеды из-за своего 
роста не смогут протиснуться через деревья, а воина будут постоянно лечить. По¬ 
вторите операцию с третьей тройкой огров на севере. К сожалению, четвертую па¬ 
ру в северо-западном углу надо будет вынести с моста, так как лес, ведущий к ней, 
непроходим. Вернитесь к повелительнице белок, затем посетите заложников и вер¬ 
нитесь в деревню. Этап завершится победой, а 100 тысяч монет осядут в карманах 
героев. 

Исчезнувший караван 

Купцы сильно волнуются из-за трудностей с перевозкой грузов через орочью 
пустыню. Вот и целый караван пропал, поэтому приключенцев направят на поиски 
причин таких безобразий. 

Ни в коем случае не ходите по дороге, а сверните сразу на восток, чтобы поднять¬ 
ся по горке и попасть в пустыню. Примерно через экран персонажами будет заме¬ 
чен орочий отряд с шаманом во главе. Убейте нелюдей, и от шамана останется пер¬ 
вая руна. Пройдите в юго-восточный угол, где уничтожение следующего поселения 
орков позволит найти в мешочке от очередного шамана вторую руну. 

Осталось пройти вдоль восточной кромки карты в северо-восточный угол, где 
следующий шаман орков носит с собой третью руну. Осмотрительно нападайте на 
его приспешников — они могут удрать в сторону башен на западе и вызвать героев 
под их магический огонь. 

Если мысленно провести прямую между поселениями орков, где вы нашли пер¬ 
вую и третью руны магических сфер, то ровно посередине окажется волшебный 
знак. Аккуратно — он охраняется летучими мышами и духами! Отдайте Дайне все 
три руны, и пусть она встанет прямо на этот знак. Три типа башен отключатся, и ос¬ 
танется найти последнюю, четвертую руну. Перейдите мимо лишенных волшебства 
башен (хотя четверть из них еще действуют), в северо-западный угол. Как вы уже 
догадались, тамошний шаман будет являться обладателем четвертой руны. А знак 
для использования руны будет находиться на экран юго-западнее этого поселения. 
Миссия завершена, а 500 тысяч золотых теперь ваши. 

Мятежная крепость 

Лорд Гейрак взбунтовался, перебейте все его войска, чтобы подавить мятеж. Эта 
одна из немногих миссий, где героям положены союзники: воин, арбалетчица, кон¬ 
ник и маг. Все они довольно слабы и реально используются в качестве живого щита 
перед героями. Тем более что смерть одного или всех союзников не повлечет прова¬ 
ла задания. Хотя, с другой стороны, третий маг в команде своим лечением увеличит 
шансы ваших бойцов. 

Итак, следуйте по дороге на юг, перейдите мост и остановитесь на перекрестке, 
охранявшемся одним вражеским рыцарем. В сущности, чтобы завершить этап, вам 
надо направиться по дороге на восток, к базе мятежного лорда. Но перед этим реко¬ 
мендую прогу ляться по карте. Дорога на запад (от перекрестка) приведет к деревне 
с неприятельским отрядом из двух магов, двух рыцарей и нескольких пехотинцев и 
арбалетчиков. 
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По дороге на юг от этого же перекрестка вы дойдете до отряда, состоящего из пя¬ 
ти магов. От них советую направиться в юго-восточный угод, где есть небольшой 
вражеский отряд, и затем на север, к кладбищу с охраной в виде скелетов, их мага и 
зомби. По узенькой полоске земли между скалами и рекой можно пройти в северо- 
восточный угол к пещере дракона, где встретитесь с ее зеленым хозяином. Как по¬ 
чувствуете, что осмотрели все интересные места, вернитесь к перекрестку и идите 
на восток. Вам предстоит провести три битвы, одна страшнее другой. Вначале вам 
предложат уничтожить отряд из пяти воинов, конника, мага и пары стрелков. Маг 
будет один, поэтому сражение окажется относительно легким. Старайтесь только, 
чтобы воин не уходил слишком далеко от лечащих его магов. 

Следующая схватка будет на порядок сложнее: два мага станут создавать ядови¬ 
тый туман, а катапульта начнет всех обстреливать. Прорваться к магам, наверное, 
не получится из-за активности шестерых рыцарей. Постарайтесь ввести в бой одно¬ 
го или двух бойцов с магической защитой от сферы воды, дождитесь, пока враги ок¬ 
ружат их, а затем отступайте к стоящим сзади магам. 

Если применить такую тактику, то рыцари ослабнут, что даст вам шанс перебить 
их без особых потерь среди ваших союзников. Есть смысл тут же попытаться про¬ 
рваться к катапульте и магам рыцарем. Главное — следите, чтобы на магов не попал 
ядовитый туман! Иначе они станут почти бесполезны; будут лечить только себя, ес¬ 
ли останутся в тумане, или погибнут, если все вместе побегут из него. 

У магического Источника и знака будет обороняться последний отряд защитни¬ 
ков крепости. Три лучника, три рыцаря, конник и два волшебника, насылающих 
ядовитое облако. Снова постарайтесь выманить вражеских воинов в туман, а затем 
рвануть на магов. Как только последний из защитников крепости падет, празднуйте 
победу. 

Пески Большого Жука 

На самом деле, карта нарисована так хитро, что если открыть ее почти полно¬ 
стью, то легко увидеть изображение гигантского жука. Цель этапа — убить местно¬ 
го шамана и забрать его звезду. Живет шаман ровнехонько в центре карты в окру¬ 
жении своих сородичей. 

Если попытаетесь пройти в центр прямо с точки старта, то неминуемо подере¬ 
тесь с очень большим кланом фиолетовых троллей. Развитые герои их легко уложат, 
извлекая стратегическую выгоду из их медлительности, и воспользуются случаем, 
чтобы развить навык астрала с помощью «вампиризма», иначе надо будет идти в об¬ 
ход, вдоль северного края карты, а затем заходить к шаману с востока. Навалится 
куча орков, поэтому заранее поставьте одного из колдунов на автоматический «ог¬ 
ненный шар». Другой пусть подлечивает воина. 

Шаман на всю карту один, поэтому не заметить этого уродца очень сложно. По¬ 
сле битвы с орками вы легко достанете из мешочка его звезду. Крутые герои могут 
также поразвлекаться с четырьмя синими ограми в юго-западном углу, но это не 
обязательно. Ведь вы уже победили. 

Каменная паутина 

Некромансеры прочно обосновались в пустынях орков, и их оттуда надо выбить. 
Как и в предыдущей миссии, на полностью открытой мини-карге отчетливо виден 
своеобразный рисунок. Правда, на сей раз это не жук, а паутина. 

Задача — попасть в центр этой паутины, чему мешают заросли пальм, перегоро¬ 
дившие почти все проходы. Стартовав, ступайте по желтому пути в юго-восточный 
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угод, к деревне хилых гоблинов. Оттуда поверните на запад и беспрепятственно 
дойдете до орочьего поселения, возглавляемого шаманом. 

Потом шагайте на север, по пути разберитесь с тучей летучих мышей, внезапно 
вылетающих из леса пальм на востоке. В северо-западном углу живут три синих ог- 
ра. От них направляйтесь на юго-восток, к паукам. А теперь перед вами две дороги: 
на север к троллям или в центр карты, к некромансерам. Вам противостоят три тем¬ 
ных колдуна и множество зомби, поэтому ведите на них воина, защищенного от 
всех возможных сфер магии, и постоянно подлечивайте его обоими магами. Как ва¬ 
риант, можно заранее или во время боя применить заклинания огненного вала и 
ядовитого облака, благо драться герои будут в узком горном проходе. 

Осталось еще маленькое дельце - забрать лежащий в круге костров, что в цен¬ 
тре карты, мешок с метеоритными полными наручнями, которые хороши не только 
из-за их материала, но и по магии: + 5 к брони. 

Королевский приказ 

Некромансеры в очередной раз заставляют вас взяться за оружие. На этот раз на 
их стороне, против друидов. От точки старта направляйтесь по дороге на запад, где 
у моста состоится разговор с друидкой. От моста пройдите экран на северо-запад. 
От вас потребуют помочь рыцарям уничтожить лесное поселение. 

Не соглашайтесь на эту просьбу, а идите к западному краю карты и вдоль него 
шагайте на север. Убейте в углу нескольких зеленых лесных духов и, придержива¬ 
ясь северной кромки карты, перебирайтесь в северо-восточный угол, на остров дру¬ 
идов. Зачем такие хитрые маневры с обходом большей части леса? Чтобы не по¬ 
пасться на глаза множеству ящеров, волков и парочке фиолетовых драконов. 
Сражаться с драконом в лесу сложнее, чем в пустыне или в чистом поле, так как 
труднее управлять вашим отрядом. 

Пока герои добирались до острова, все рыцари полегли в лесах. Соберите потом 
их мешочки. Если захотите сами драться с лесными обитателями. 

У острова в северо-восточном углу карты ликвидируйте дракона и посмотрите 
на нападение некромансера на друидов. Пора пройти с большого острова на малень¬ 
кий остров в самом углу, где стоит гигантское дерево. Стоящий рядом друид заверит 
в миролюбии лесных жителей, значит, во всем виноваты некромансеры. 

Вернитесь к месту, откуда вы стартовали в этой миссии. Подойдите к некроман- 
серу воином с защитой от магии, а волшебников поставьте немного поодаль. После 
непродолжительного, но оживленного разговора около темного мага появятся его 
собратья вместе со скелетами. Постарайтесь тут же отвести воина поближе к магам 
и с помощью заклинаний огненного вала разберитесь с лучниками и колдунами. 
Второй ваш маг должен лечить воина, принимающего основной удар на себя. С ус¬ 
мирением нежити задание станет выполненным, но никто не мешает сходить в юго- 
восточный угол, в гости к трем синим ограм. 

Ученый орколог 

Снова путешествия по пескам и оказание услуг различным колдунам. На этот 
раз в помощи нуждается маг, изучающий поведение и обычаи орков. Для этого он и 
перебрался поближе к их пустыне. Сразу направляйтесь на север, перебейте по пу¬ 
ти сороконожек и трех фиолетовых огров. В северо-западном углу обнаружится 
орочье поселение, причем неплохо укрепленное. Можете миновать его стороной, 
но в любом случае дойдите до середины северной кромки карты и шагайте через 
горный проход на юге, в гости к шаману и его охране из почти дюжины орков. 
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Хорошо применить заклятья массового поражения типа швыряния (автомати¬ 
чески) огненных шаров, но можно обойтись и усиленным лечением воина, так как 
шаман сам не прочь покидать заклинания, бьющие по площадям. Порадовавшись 
победе, подберите мешочек шамана с зельем из кактуса и направляйте героев в 
центр карты. 

Оттуда идите на юг, к горной местности с обитателями-троллями. Они стоят 
очень разрозненно — перебейте их поодиночке. Пройдите немного на восток, что¬ 
бы увидеть проход в горах. Поторопитесь пройти по нему, потому что есть шанс, 
что орколог уже атакован черепахами. Если это так, то помогите ученохму отбиться 
и передайте ему напиток шамана. Вас ждет окончание этапа и поток денег в милли¬ 
он золотых. 

Могила Великого Воина 

Эльф просит не дать некромансерахМ поднять тело великого героя древности, ко¬ 
торые хотят использовать его таланты в своих темных делах. 

Прохождение этапа весьма стандартно: просто идите вперед по дороге, и она 
приведет почти к воротам кладбища. Впрочем, попробуйте еще сходить в северо-за¬ 
падный угол, к местным гарпиям, или найти пещеру серого дракона немного южнее 
центра карты. 

Вот вы по дороге прошли в юго-восточную часть карты. Как увидите разветвле¬ 
ние, поверните на север и упорно идите вперед, пока не встретите нежить. Вам нуж¬ 
но аккуратно перебить всех зомби и скелетов, не потревожив трех некромансеров 
в глубине кладбища. Займитесь ими, как только уложите остальных противников. 
Обязательно возьмите мешочек у могилы героя — внутри него лежит кристалличе¬ 
ская полная кираса с магией + 5 к силе. Ради такой вещички можно было и попуте¬ 
шествовать. 

Бешенство 

Стартовав, загляните в юго-западный угол, чтобы поохотиться на фиолетовых 
огров. Затем вернитесь на дорогу и идите по ней на восток. У моста вас ждет друид¬ 
ка, которая попросит разобраться, почему лесные звери вдруг' стали бешеными. 

Займите удобные позиции на мосту и выманите к нему троллей. Постарайтесь, 
чтобы эти твари были вне радиуса лечения друидки, а то она их почему-то исцеляет. 
Перейдите мост и идите по побережью реки в северо-западную часть этапа. По пу¬ 
ти ликвидируйте черепах и поджарьте огненными шарами зверей, живущих на дру¬ 
гом берегу. 

Как только черепахи на вашем берегу кончатся, вскоре со стороны леса на вос¬ 
токе прилетит дракон. Пройдите вперед и уничтожьте трех скелетов, а затем и не- 
кромансера. Огненными шарами уничтожьте и скелетов на другом берегу. Пройди¬ 
те еще вперед для боя с оставшимися колдунами. Вылечите друидку, и если все 
войска нежити уже уничтожены, то миссия увенчается успехом. 

Королевская охота 

С королем надо поговорить, но вот встретиться с ним очень сложно. Единствен¬ 
ный ваш шанс — добраться до охотничьего домика короля. 

Пути у вас два — в горный проход на юге или в такой же проход на севере. Со¬ 
ветую идти на юг: противниками таіч будут создания медлительные черепахи и трол¬ 
ли, а значит, они не смогут воспользоваться своим численным преимуществом и бы¬ 
стро окружить героев. Выбравшие же проход на севере будут сначала сражаться с 
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лесной мелочью: осами, белками и волками, но потом им предложат уложить при¬ 
личное количество фиолетовых огров. Огров, каждый удар которых в среднем вы¬ 
шибает по сто жизней. Попробуйте заклинание «град» — практика доказала, что по¬ 
могает, Независимо от пути, избранного вами, вы найдете дорогу, ведущую в центр 
карты, а охранять ее будут два серых дракона. Уничтожьте их «градом», желатель¬ 
но — поодиночке. 

Доберитесь до центра карты, там станете свидетелями ожесточенного сражения. 
«Наши» должны победить и без особой помощи с вашей стороны (не заденьте маги¬ 
ей дружественных героев!), и зомби-король будет повержен. Соберите с поля боя 
все мешочки: массу мифрильных вещей, кристаллический комплект и артефактный 
щит из драконьей кожей с магией + 5 к силе. 

Тайна Амулета 

Сразу убирайте с автоматического применения атакующие заклинания с радиу¬ 
сом действия, иначе в горячке боя случайно заденете мирных крестьян. Поставьте 
всех героев вокруг старосты деревни и, когда придут зомби, защищайте только ста¬ 
росту — гибель остальных не явится провалом миссии. 

До появления зомби постарайтесь магически созвать побольше существ. Только 
пусть это будут белки или сороконожки, а не черепахи с массовой кислотной ата¬ 
кой. Пусть пара зверьков уложит зомби, пришедшего с севера, а остальные при¬ 
званные союзники пусть атакуют двух лучников с востока до того, как те начнут об¬ 
стреливать старосту. 

Воин тем временем отправится немного на север от защищаемого лица и устро¬ 
ит бой с пехотинцами-зомби. Главное — не дать им прорваться к старосте. Уф-ф, 
атака на деревню отбита, а значит, можно выяснять причины странного поведения 
нежити. От деревни пройдите экран на северо-запад и поговорите с колдуном у 
башни. Найдите дракона, вернувшись к старосте и пройдя от него на восток, к гор¬ 
ному проходу. Ликвидируйте троллей и подойдите поближе к дракону. Возвращай¬ 
тесь к колдуну и резко атакуйте его, выпадет отличный посох и загадочный амулет. 

От деревни направляйтесь на северо-восток, к кладбищу с зомби. Среди против¬ 
ников не будет ни одного колдуна, поэтому битва окажется несложной. От кладби¬ 
ща пройдите еще на северо-восток, к горному проходу с охраной из трех фиолето¬ 
вых огров. Вскоре в северо-восточном углу найдете еще одно кладбище с 
беспокойными мертвяками. Силы скопились туг немалые: 20 — 25 зомби и три ске- 
лета-мага. Прямой и бесхитростной атакой вряд ли хможно будет что-либо решить. 
Лучше сделайте так: отведите героев назад, а к врагам направьте одного мага с за¬ 
клинаниями «телепорт» и «огненный вал/шар» (у мощных зомби почти полная за¬ 
щита от сферы воды и небольшая сопротивляемость в сфере земли). 

Пожгли врагов немножко, и тут же отскочили с помощью «телепорта» куда-ни¬ 
будь подальше. Повторите несколько раз, и результаты не замедлят сказаться. По¬ 
сле битвы поговорите с духом в глубине кладбища, и он исчезнет вместе с загадоч¬ 
ным амулетом. Кстати, у вас есть возможность вообще не драться с зомби, а 
прорваться именно к духу (потеряете сотен шесть жизней) и тут же щелкнугь на 
«Победа!». Иначе воина просто смегут. 

Но последний вариант нежелателен. Еще осталось найти два суперартефакта: 
кристаллический меч и золотой браслет. Сначала отправляйтесь за браслетом: вер¬ 
нитесь к деревне и от нее идите точно на север. Готовьтесь к битве с четырьмя гар¬ 
пиями и четырьмя зомби. Но если зомби уже не представляют угрозы, то гарпий по¬ 
бедить непросто — огненные шары, воин в качестве пушечного мяса и еще раз 
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огненные шары. Характеристики золотого браслета: магия: + 1 к обзору и 200 % к 
регенерации маны. 

Потом идите в северо-западный угол, а по дороге разберитесь с тремя гарпиями. 
На кладбище живут скелетные воины и маги, причем не в очень больших количест¬ 
вах. В мешочке же, что в самом углу, лежит длинный кристаллический меч с допол¬ 
нительным уроном огнем 30 — 60 единиц. 

Ну, а теперь — победа! 

Оракул 

Обязательно возьмитесь за эту миссию, она поможете лучше развить ваших ге¬ 
роев в преддверии финальной битвы. Да и два секретных артефакта по 9 миллионов 
каждый получите. Только проверьте, чтобы маг обязательно знал заклинание «теле¬ 
порт». В миссии сразу отправляйтесь на юго-запад, чтобы заметить одинокую ведь¬ 
му. Она расскажет о шамане, способном поговорить с оракулом. Ступайте в центр 
карты, а оттуда прямо на юг, к озеру. От этого озера пройдите к другому, что на юго- 
востоке. Туг и будет жить старый шаман. Он попросит найти два квестовых предме¬ 
та: голову людоеда и камень с рудников. 

Вернитесь в центр этапа и идите пару экранов на запад, а затем на север. Унич¬ 
тожьте гарпий и пойдите поближе к рудникам, чтобы герой достал нужный камень. 
От рудников идите на юго-восток и запомните расположение горки с двенадцатью 
переключателями. Вскоре вы доберетесь до трех фиолетовых огров. Убейте их, что¬ 
бы взять трофей в виде головы людоеда. Отнесите камень и голову огра шаману, и 
он пойдет к оракулу. Следуйте за ним, но осторожно. В восточной части карты жи¬ 
вут скелеты-маги, воины и немного зомби. Не волнуйтесь, шамана они не тронут, но 
ваших героев могут. Советую позвать побольше зверей, а затем натравить их на не¬ 
жить. Помогите союзникам, и вы победите. Пройдите еще на восток, к голове-ора¬ 
кулу. Шаман покамлает немного и выдаст серию умных истин про двойную победу 
мага Скракана над Урдом. 

Суперсекрет: вроде бы и победа, но осталось еще добыть два секретных арте¬ 
факта. Вернитесь к горке с двенадцатью переключателями, что в западной части 
карты. Вам нужно, чтобы были нажаты только четыре из них (нажатым считается 
тот переключатель, у которого 0 жизней). Давайте обозначим переключатель в севе¬ 
ро-восточном углу числом 1 и пронумеруем остальные переключатели, двигаясь по 
часовой стрелке. Тогда нужно нажать переключатель в юго-восточном углу (4), в 
юго-западном (7), а ещё нажать переключатели номер 11 и 12. Но тут есть маленькая 
хитрость: переключатель 4 не откликнется на щелканье по нему мышкой, придется 
кинуть прямо в него огненный шар. Смысл понятен: огонь уберет жизни переклю¬ 
чателя до 0, а значит, он «сработает». 

На горке внутри круга переключателей появился мешок. Телепортируйтесь пря¬ 
мо к нему, и эльфийская метеоритная кольчуга с -МО к духу станет вашей. 

Второй секрет найти легче: нажмите на переключатель в северо-западном углу и 
на другой переключатель — в юго-восточном. Теперь ровно в центре карты, в углуб¬ 
лении скалы, появится мешочек. Телепортируйтесь к нему, и найдете эльфийский 
лук из волшебного дерева с магией + 100 к атаке и + 50 (!) к урону. 

Последняя битва 

Тактика: маги автоматически стараются «окаменить» противников, пока их ата¬ 
куют конники или наемники. Герой-воин в это время активно охотится на вражес¬ 
ких колдунов. 
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Рыцари и друиды выслали свои отряды для штурма башни Рахл-Язес, оплота гла¬ 
вы гильдии некромансеров - мага Урда, Миссия финальная, поэтому вполне мож¬ 
но взять в этап всех наемников и закупиться магическими предметами и книгами с 
заклинаниями. Особо постарайтесь найти в результате многократного посещения 
лавок вещи, прибавляющие воину значение силы. Хотя и полторы тысячи жизней, 
что есть у Иглеза, должно хватить для боя с Урдом. 

Стало быть, друиды сцепились с рыцарями, а вы срочно уводите ваш отряд в уго¬ 
лок, подальше от заклинания «град». Можете не вмешиваться в ход боя, а ждать, по¬ 
ка одна из сторон не уничтожит своих противников. После чего победитель с удо¬ 
вольствием присоединится к героям. 

На моей практике бывали случаи, когда из всей кучи малой выживал лишь один 
рыцарь, а бывало, что ко мне присоединялись семь друидов — результаты битвы за¬ 
ранее не определены, и может произойти все что угодно. Но, конечно же, можно не¬ 
сколько раз начинать миссию заново, чтобы добиться наибольшего количества вы¬ 
живших союзников. В любом случае маги (как рыцарские, так и друидские) более 
ценны, чем конники и пехотинцы. 

Итак, идите вперед по дорожке, пока на развилке не встретите отряд скелетов с 
двумя магами. Забив их, не сворачивайте по пути на север, а продолжайте следовать 
по основной дороге. Снова пара скелетов и маг, и путь свободен. Как увидите не¬ 
большую дорогу к склепу на юге, можете его обойти. Помимо мышек там живет дей¬ 
ствительно кругой скелет, справиться с которым можно лишь при помощи заклина¬ 
ния «окаменение». 

Снова летучие мышки, и вскоре появится мост через реку. Охраняется он перво¬ 
начально скелетами-воинами, но с началом сражения с другой стороны моста по- 
дойдуг еще два мага и лучники. Можете сыграть на опережение и быстро перевес¬ 
ти Иглеза через мост, чему окаменевшие пехотинцы вряд ли помешают. 

Идите вдоль горной гряды на восток, к лагерю шести некромансеров. Поддерж¬ 
ки из воинов у них нет, поэтому громите их быстрой атакой. От лагеря идите по на¬ 
правлению к северо-восточному углу карты. 

И снова мост, и снова много скелетов. Заранее набросьте на самого мощного ге- 
роя-воина все четыре заклинания защиты от магических сфер и аккуратно подводи¬ 
те его к противнику. Маги должны стоять немного вдалеке, но в то же время доста¬ 
точно близко, чтобы лечить бойца. 

Очистив мост (допустимы потери в воинах среди наемников и союзников), не¬ 
много подайтесь вперед и поставьте магов на мосту, а воином продвиньтесь вглубь 
острова. Выманите поближе к мосту скелетов и там уничтожьте их всех. Полностью 
вылечите воина и добегите до двух катапульт на востоке, чтобы уничтожить их. По¬ 
старайтесь перебить лучников — даже не воином, а огненными шарами. 

Остался сам Урд с охраной из нескольких скелетов-магов. Воином убейте имен¬ 
но магов и добейте всю охрану Урда. Великий маг должен остаться один, без всяко¬ 
го прикрытия. Отлично! 

Поставьте волшебников чуть поодаль от Урда и нападайте на него героем-вои- 
ном с наилучшим ударом. Урд бьется волнами из посоха, но три лечащих мага будут 
своевременно и полностью восстанавливать жизненные силы бойца. К «окамене¬ 
нию» Урд полностью безразличен... Побейте босса пару минут (у того несколько ты¬ 
сяч жизней), и победа будет ваша. 

Смотрите финальный мультфильм, но знайте, что их в игре два, и какой вам по¬ 
кажут, зависит от того, кто победил в схватке в начале миссии — рыцари или 
друиды. 
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ОСОБЫЕ МИССИИ 

Эти миссии даются в зависимости от выбранного главного героя. 

Заколдованные воины (воин, лучница) 

Некромансеры тренируют особый род войск — бойцов с сильным сопротивле¬ 
нием к магии. Конечно же, герои такое безобразие не потерпят и пойдут наводитъ 
порядок. Хорошая тактика такова: оба воина будут сражаться на мосту (на нем уме¬ 
щается ровно два человека), а маг за спиной исполнит лечебную функцию. 

Сначала отряд пройдет на север, к мосту с охраной из двух воинов. Пройдите че¬ 
рез мост на центральный остров: с него можно пойти в три различных области. Сна¬ 
чала ступайте на север, где будете сражаться на острове средних размеров. Верни¬ 
тесь в центр и идите на восток, чтобы подавить все сопротивление на двух крупных 
островах. Осталось еще три острова, на которые попадете с центрального острова, 
перейдя через западный мост. Как только все заколдованные воины будут нейтра¬ 
лизованы, миссия завершится. 

Боевые маги (маг, волшебница) 

Если уж браться за эту миссию, то только из-за желания развить героя. Против¬ 
ники не оставят после себя ничего, кроме дешевых посохов, а значит, финансовых 
выгод от задания не ждите. Все боевые маги обладают приличной физической за¬ 
щитой, то есть они хоть и не являются неуязвимыми д\я холодного оружия, но все 
равно убить их несколько сложно. Остается другой путь — атакующее волшебство, 
навыки в котором вы и будете повышать. Плюс обязательно докупите и выучите все 
заклинания защиты от четырех магический сфер. Хорошая тактика: на воина кла¬ 
дутся заклятья защиты от сфер и он идет прямо на магов. Те начинают его бить, по¬ 
ка ваши колдуны сами испепеляют или отравляют противников. 

Уложите трех зомби и пройдите пару экранов на север. Отсюда нужно отпра¬ 
виться в юго-западную часть карты, где все маги любят «каменное проклятье». Сле¬ 
довательно, примените защиту от сферы земли. Как насчитаете с десяток трупов бо¬ 
евых колдунов, переходите в юго-восточную четверть уровня. Местные маги очень 
любят пускать ядовитый туман, поэтому воспользуйтесь заклинанием защиты от 
магии воды. Как откроете эту нижнюю часть карты, настанет пора переходить на 
север. Попадете туда с помощью горного прохода в центре карты. Будьте аккурат¬ 
ны: зомби не опасны, а вот головы божков - очень. Пройдите мимо восточной го¬ 
ловы: темнота, по крайней мере, не смертельна. Повторяем процедуры уничтоже¬ 
ния магов: те, что в северо-восточной части карты, обожают молнии, а в 
северо-западной — огненный вал. Следовательно, уничтожайте боевых магов за¬ 
клинаниями не из их любимых сфер, чтобы не мешала их волшебная сопротивляе¬ 
мость. Миссия завершится с ликвидацией последнего боевого мага, то есть тогда, 
когда количество посохов в сумке героев перевалит за добрых четыре десятка. 

МИССИИ ПО ПОИСКУ ИСТОЧНИКА МАГИИ 

Минге-шаман (воин) 

Ваш главный герой-боец вместе с соратниками должен найти орочьего шамана, 
с которым надо серьезно поговорить. В этой миссии три похожих друг на друга ша¬ 
мана, но нужный живет в северо-восточной части карты, у входа в пещеру. Пере¬ 
бейте всех его сородичей, и тот взмолится о пощаде. Знает зверюга, что воин — су¬ 
щество доброе и взамен за кое-какие сведения может даже отказаться от одного 
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мешочка. Оказывается, вам сумеет помочь орочий оракул... Можете восполнить 
упущенную выгоду, завалив четырех огров в юго-восточном углу и перебив населе¬ 
ние двух орочьих деревень на юге от Минге-шамана. 

Текел знает! 

О том, что нужно знать об Источнике магии, вам поведает оракул Текел. Нахо¬ 
дится он в пустыне, где вы его и будете искать. Итак, идите, по пути ликвидируя грех 
орков и всякую мелочь. Сороконожки особого вреда не причинят, но будут встре¬ 
чаться довольно часто, когда вы направитесь в юго-западный угол. 

Оттуда идите на север. Вас ждет десяток орков во главе с грозным синим огром. 
Ваши два воина вполне могут справиться со всеми противниками, если их будет ле¬ 
чить Дайна. Сейчас ступайте в северо-западный угол к двум драконом у каменной 
головы. Это и есть оракул — вы победили! 

Старый воин (лучница) 

Лучница решит поискать старого воина. Идите по дороге с востока на запад, по 
ходу найдете людскую деревню. Встречает вас сын воина. По его словам, подлый ста¬ 
роста повелевает девушкой с помощью некромансерского амулета. Надо помочь па¬ 
реньку. Подойдите к старосте Иглезом, и станете свидетелями важного разговора. 

Староста все-таки поймет, что он управлял девушкой, а в то же время его дейст¬ 
виями управляли темные маги (они живут на юго-западе от центра карты). Естест¬ 
венно, староста согласится выполнить требования Иглеза. Снова подойдите к сыну 
воина, и он посоветует отправиться на поиски сказочника. 

Сказочник 

Как заявит староста деревни, ваш отряд должен перебить всех волков, нападаю¬ 
щих на мирных овечек. Приступайте к работе: в северо-восточном углу убейте пару 
хищников, а затем атакуйте волков, которые живут в юго-западной части карты. 

Волков там будет штучек пятнадцать. Они любят кучковаться, поэтому активнее 
применяйте заклинания с большим радиусом действия, а воины пусть их добивают. 
Уверены, что уничтожили всех волков? Возвращайтесь в деревню, и получите очень 
интересную информацию. 

Дух мага (маг) 

Маг решает найти дух великого некромансера и получить от него информацию 
по Источнику магии. Начинаете вы в северо-восточном углу карты. Идите по доро¬ 
ге точно на юг, пока не увидите кладбище. Поговорите с местным некромансером, 
а затем с его «добрым» коллегой в восточной части кладбища. Шагайте в юго-за¬ 
падный угол, отбейтесь от отряда скелетов и одного мага, и попадете на кладбище 
номер два. 

Оттуда направляйтесь на северо-восток. Перебейте скелетов с двумя личами во 
главе и медленно шагайте иол-экрана на север. Включите героям невидимость (за¬ 
клятье есть у некромансера) и пройдите мимо охранников-зомби в широком гор¬ 
ном проходе. 

Поднять духа не удастся, поэтому придется вернуться на кладбище номер два за 
другом «доброго» некромансера. С ним вернитесь к могиле мага, тут же включите 
невидимость и отбегите на восток. 

Появится отряд скелетов и некромансеров, которые не должны вас увидеть. 
Все! Подходите к могиле мага, и миссия завершится. 
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Библиотека 

Карта маленькая и достаточно легкая. Ступайте в юго-западную часть этапа, там 
найдите библиотекаря. Он поручит отыскать свиток для его коллекции в обмен на 
ценную информацию. Что же, идите в северо-восточный угол, где увидите охраня¬ 
емый скелетами склеп. 

После его автоматического посещения вернитесь к библиотекарю. Так у вас по¬ 
явится информация для непосредственной отправки к Источнику магии. 

Опасный лес (волшебница) 

Волшебница знает, что в одном из лесов можно найти помощь. Лес очень опасен 
в основном из-за огромного количества гуляющих по нему ящеров. Поэтому всегда 
идите в боевой готовности и сомкнутым строем. Ступайте на северо-восток, перей¬ 
дите через мост, и попадете на остров друидов. Если пройти отсюда через лес на вос¬ 
токе, то у края карты найдете еще один остров с друидом. Вам дадут задание — пе¬ 
ребить охотников-разбойников, мешающих лесному народу. Их лагерь находится в 
юго-восточном углу и состоит из примерно равного количества магов, лучников и 
воинов. 

Попробуйте кинуть на врагов ядовитый туман или попробовать на них всю мощь 
волшебного града. После этого нападайте на ослабевший отряд и в первую очередь 
убивайте выживших волшебников. Вы победили, но друиды дают еще одно задание. 
От деятельности разбойников озверели людоеды, которые раньше собирали необ¬ 
ходимые друидам травы. Нужно их перебить, а находятся они в северо-западной ча¬ 
сти карты, но на восточном берегу реки. Вот теперь вы действительно победили и 
узнали о неком болотном маге. 

Болотный маг 

Волшебнице стало известно, что ей может помочь болотный маг, который кое- 
что знает об Источнике магии. Найдете вы его быстро, как только доберетесь в ла¬ 
герь приключенцев в юго-западном углу, Некромансер заявит, что он именно тот, 
кто вам нужен, и попросит перебить друидских зверей в северо-западном углу. 

Если перебьете их, то колун будет явно доволен вашей глупостью, из-за которой 
вы приняли его за болотного мага. Поэтому не убивайте зверей, а идите через боло¬ 
та в северо-восточный угол, где живет друид. Он попросит перебить приключенцев 
и даст в помощь зверей (если уже их убили, то придется действовать без союзни¬ 
ков). Вернитесь с победой к друиду, и вам откроют секрет Источника. 

Источник магии (для всех героев) 

У всех героев будет одна и та же карта с этой миссией, но проходить ее вы буде¬ 
те по-разному. Однако всем героям пригодится заклинание «град» в борьбе против 
серых драконов. 

Итак, возьмите у некромансера его книгу с «невидимостью» (у мага), «огненной 
стеной» (у воина и волшебницы), «каменной стеной» (у лучницы) и выучите ее Дай¬ 
ной. Перебейте летучих мышек на острове и включите два переключателя. Зайдите 
в телепортер всеми героями, и попадете на остров. Видите четырех зверюшек? Они 
олицетворяют четыре магические стихии: дракон на западе — воздух, черепаха на 
юге — воду, гарпия на север — огонь, а тролль на востоке — землю. Маг идет на за¬ 
пад, волшебница — на юг, лушица - на восток, а воин — на север. 

Тут появляется особая загадка, ее надо решить с помощью конкретного заклина¬ 
ния, которое вам было дано в начале миссии. У вас уже есть подсказка из предыду- 
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щей миссии, поэтому читайте решение загадки, только если уже попробовали, но 
никак не можете ее решить. 

Ответы: маг делает невидимыми дракона и гарпию, волшебница разгоняет туман 
с помощью огненной стены, лучница ставит каменную стену, чтобы на земле полу¬ 
чилась буква Н, а воин ставит огненные стены на выделенную черным цветом зем¬ 
лю. После решения загадки откроется телепортер и отвезет вас к Источнику магии. 
Тот даст один супермощный предмет, причем каждый главный герой получит свой 
именной подарок. Воину дадут артефакт, прибавляющий силу, лучнице — ловкость, 
волшебнице — дух, а магу — разум. Артефакт ускорит восстановление маны или 
жизней. Войдите обратно в телепортер и подойдите к краю экрана. Победа! 
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Отменно выполненная русскоязычная локализация не менее отменной ориги¬ 
нальной версии игры. Многие по праву считают Запііагіиш истинным шедевром ги¬ 
бридизации, более чем удачно соединяющим в себе и шикарный квест, и затягива¬ 
ющую, активную ролевую игру. Невероятно детализированная графика придает 
особую живость и колорит огромному количеству персонажей (более ста). Уместно 
расположенные и действительно толковые анимационные ролики лишний раз под¬ 
черкивают гнетущую атмосферу обстановки, в которой протекает игра. Музыка и 
голоса профессиональных актеров выше всяческих похвал. Игра не зря занимает 
три диска, что, видимо, скоро станет нормой, если не минимумом. 

У игры весьма логичный и к тому же увлекательный сюжет. Некий добропоря¬ 
дочный американский обыватель неожиданно для него самого оказывается в пси¬ 
хушке — грязном, мрачном и, судя по всему, небезопасном месте. Пытливый ум и 
деятельная натура нашего героя побуждают его к действию, даже несмотря на пол¬ 
ную потерю памяти. Во что бы то ни стало он намерен разобраться, куда он попал и 
что нужно от него тем неведомым пока людям, которые устроили это ад на Земле... 

КАМЕРЫ БАШНИ 

Выходите из камеры, идите налево (здесь и далее «налево» или «направо» озна¬ 
чает в левый или правый край экрана монитора) и, нажав выключатель, отключите 
сигнализацию. В камере правее вашей возьмите полотенце. Поднимитесь по лест¬ 
нице, обойдите все доступные места и поговорите со всеми, с кем удастся. В центре 
помещения расположена башня контрольного пункта, от которой вверх тянется ка¬ 
бель. Подойдите к верхнему его концу и примените на нем полотенце — вы со¬ 
скользнете ко входу в пункт. Входите внутрь и попытайтесь открыть выдвижные 
ящики и сейф в стене. Осмотрите мониторы, подключите три цветных провода к 
разъемам соответствующего цвета, нажмите кнопку со стрелкой («ріау»). Вскоре 
произойдет короткое замыкание, от которого распахнется дверца сейфа. Возьмите 
из сейфа ключ, а затем ознакомьтесь с содержанием записей, лежащих в выдвиж¬ 
ных ящиках. На выходе нажмите красную кнопку, которая включит выдвижной 
мост. Пройдите к светящейся статуе, найдите на постаменте спереди замочную 
скважину, вставьте в нее найденный ключ. Итак, вы благополучно покинули мрач¬ 
ные казематы психушки и оказались на свободе. 

ПОКИНУТЫЕ ДЕТИ 

Оказавшись в странном городишке, вы не встретили в нем ни одного взросло¬ 
го — одни лишь ребятишки-уродцы, постоянно упоминающие какую-то загадочную 
Мамочку. Поговорите с мальчиками, играющими рядом со статуей в крестики-но- 
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лики г а затем с девочкой с прыгалками в руках. Загляните в церковь, прочитайте 
надпись у входа и кое-какие записи внутри. Выйдя наружу, предложите одному из 
мальчиков сыграть с вами в крестики-нолики. Постарайтесь обыграть его. Пройди¬ 
те в городскую ратушу (она правее церкви), также прочитайте записи внутри. По 
мосту перейдите на другой берег водоема и прочитайте газетную вырезку и днев¬ 
ник. Пообщайтесь с юным рыбаком на пляже, а затем с мальчиком, играющим в 
красный мяч у дверей магазина. 

На кладбище зайдите в сарай и возьмите ломик. Снаружи ознакомьтесь с надпи¬ 
сями на надгробиях и разговорите по очереди всех играющих там детей. Вас особо 
интересует мальчик по имени Деннис — предложите ему игру в прятки. Разыщите 
пятерку спрятавшихся (в церкви, на дереве за церковью, под кроватью в лачуге за 
мостиком, в бочке напротив школы и в самой школе — туда вы сможете проник¬ 
нуть, лишь предварительно взломав дверь ломиком). Вновь поговорите с Деннисом, 
а затем с девочкой, сидящей на траве рядом со статуей. Возьмите у нее лопату, прой¬ 
дите на кладбище и раскопайте могилу рядом с надгробием Дрисколл. Победив та¬ 
ким образом в игре с детьми, возьмите у Денниса ключ от магазина, откройте им 
дверь и внугри возьмите пустую канистру из-под бензина. Прочитайте записи. 

На выходе из магазина обратите внимание на три игрушки, стоящие на траве. 
Возьмите среднюю (поросенок), бросьте ее в воду у сломанного моста — она послу¬ 
жит вам недостающей опорой, чтобы перебраться на другой берег. После разговора 
с очередной девочкой (Марией) подойдите к воротам, на замке наберите комбина¬ 
цию 451 (которую вы запомнили по надписи у церковных дверей: псалом 4, стах 51) 
и проходите на тыквенную плантацию. Рядом с обломками трактора подберите ко¬ 
су и идите дальше по извилистой дорожке между тыквенными посадками, отбива¬ 
ясь косой от хищных птиц. В итоге вы окажетесь перед ожившим и смертельно 
опасным чучелом, убить которого можно — опять же косой — лишь после того, как 
вы расправитесь с семью окружающими его «смеющимися» тыквами. 

Покончив с супостатом, пройдите к грузовику, откиньте капот и возьмите трос. 
Войдя в сарай, выдержите содержательный разговор с Мамочкой, а перед уходом 
оттуда подберите с земли гаечный ключ. По пути назад в городок снова поговорите 
с Марией. 

Примените гаечный ключ на шланге у круглого бассейна. Подберите с земли ря¬ 
дом со входом в церковь камень и, найдя удобное место, швырните его в церковный 
колокол. Пройдите на пляж и возьмите удочку неудачливого рыболова. Через шланг 
откачайте в канистру бензин из свалившейся с обрыва синей машины (она вам ни¬ 
чего не напоминает?). 

С моста выловите удочкой из воды металлический крест, с которым возвращай¬ 
тесь на тыквенную плантацию, а оттуда идите к сараю с Мамочкой. Положите крест 
на светящийся синий камень. У стены сарая стоит генератор: наполните его бензи¬ 
ном из канистры, заведите, а затем подсоедините один конец имеющегося у вас тро¬ 
са к генератору, а другой — к кресту. Ну вот, одной «Мамочкой» на свете меньше 
стало! По пути в городок поговорите с девочкой — на душе у вас явно полегчает от 
ее слов. 

ВНУТРЕННИЙ ДВОР И ЦЕРКОВЬ 

Спасение детей от злобной Мамочки обернулось для вас возвращением в пси¬ 
хушку, хотя и с «новым» именем — Макс. Пообщайтесь с кем удастся, но не забудь¬ 
те милую девушку, стоящую рядом с фонтаном. Зайдите в церковь, поговорите с по¬ 
лоумным священником и его помощником. Приняв близко к сердцу их горе 
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(похищение злоумышленниками «символа веры»), идите в дом справа — там обита¬ 
ет доктор Морган. Прервите его эксперименты с пластинками и, взяв со стола ря¬ 
дом с проигрывателем ту, которая вам больше по вкусу (пусть это будет Веііасіоппа 
іп а Ріаі, что красного цвета), включите ее. Новая музыка жугко возбудит странного 
дедка, который сидел под фонтаном. Когда он пустится в пляс, вы увидите, что все 
это время он сидел на массивном золотом кресте с драгоценными камнями. Крест, 
ясное дело, ваш, но ненадолго. Отнесите его в церковь и отдайте священнику, полу¬ 
чив взамен что-то вроде метлы. Идите к распределительному щиту рядом с кабине¬ 
том Моргана, ударьте по нему метлой — перед вами распахнется дверь с головолом¬ 
кой. Цель ваших манипуляций с вентилями на трубах — пустить воду в фонтан. 
Чтобы это сделать, прономеруйте все вентили, двигаясь сверху вниз и слева напра¬ 
во. после чего приступайте к их вращению с таким расчетом, чтобы: 

вентиль 1 походил на цифру 7, 11 — на букву Ц 

2 — на букву Ц 12 — на -I, 

3 — на букву и 13 — на -I, 

4 — на 7, развернугую вправо, 14 — на Т вверх ногами, 

5 — на Ц 15 — на Ь, развернутую влево, 

6 — на Т вверх ногами, 16 — на -I, 

7 — на 7, развернутую вправо, 17 — на Ц развернутую влево, 

8 - на І-, 18 - на - (тире), 

9 — на Т вверх ногами, 19 — на Ь, развернутую влево, 

10 — на Т вверх ногами, 20 — на Ц развернутую влево, 

21 — на Ь, развернугую влево. 

Сделав это и дернув за рычаг справа, вы вернете жизнь фонтану. На радостях 
еще раз поговорите с девушкой, после чего посмотрите на свое отражение в воде 
(интересно, что же она вам такое сказала?). 

БЕЗУМНЫЙ ЦИРК 

Неведомая сила превратила вас в маленькую девочку по имени Сара и перенес¬ 
ла на полузатопленный остров. Идите к лежащему на земле директору цирка Анто¬ 
нио Бальдини. Поговорив с ним, вы станете счастливым обладателем билета на ат¬ 
тракцион «Отожми осьминога». Можно зайти туда и сразу, но для начала лучше 
пойти влево — там в фургончике сидит скучающий татуировщик Уилбур Смит, ко¬ 
торый с готовностью поделится с вами бутылочкой с некоей жидкостью для проти¬ 
раний (не исключено, что прежде вам придется зайти в шатер и поговорить с чаро¬ 
дейкой «огненного дыхания»). А вот теперь идите к осьминогу и выигрывайте свои 
первые три билета. Войдя в игровой азарт, сыграйте в кегли — от вашего броска кег¬ 
ли попадают, и вы подберете одну из них — ту, что упала. Продолжайте игры, задав¬ 
шись целью набрать минимум десять билетов. 

Идите направо и поговорите с Шоном. Рядом с костром возьмите канистру с 
маслом и поговорите с Колином и Мартой О'Лири. Наконец двигайтесь к большо¬ 
му шатру, где попытайтесь разговорить всех, кого только сможете. Дженнифер 
Ланг (она же Преисподняя) обучит вас «огненному дыханию», правда, лишь в об¬ 
мен на бутылочку со спиртовой протиркой. Кеглю отдайте жонглеру Лефти, а вза¬ 
мен ненароком прихватите с собой красный мячик. Силач Мино Джино сходит с 
ума от любви к «огнедышащей леди» (об этом вы узнаете от мальчика по имени 
Шон), но в смятении не знает, как доказать свою любовь. Посоветуйте ему вытату¬ 
ировать на себе ЕЕ имя. 
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Пройдите в фургончик татуировщика и, когда Уилбур отвернется, возьмите с его 
стола иглу. Следуйте на пляж, отдайте требуемое количество билетов и поговорите 
с близнецами-уродцами. Чтобы освободить из клетки человека-зверя, примените 
иглу на замке. Идите влево и примените масло на рычаге карусели, поверните ры¬ 
чаг и катайтесь на здоровье. Покатавшись, идите к клоуну Спанки и положите ему 
на голову красный мячик. 

Слегка прибавив в росте, поговорите с Оливером Твидом, отдайте ему оставши¬ 
еся билеты, заходите в Дом Ужасов и возьмите там кусок зеркала. Поболтав с Ле¬ 
преконом, поднимайтесь по лестнице в шатер к гадалке леди Иванне, которая с го¬ 
товностью предскажет вам ваше будущее. Заодно она телепортирует вас в главный 
шатер. После очередной серии разговоров возвращайтесь туда, где сидели Шон и 
семья О'Лири. Милая пещерка разверзлась перед вами... А что делать — надо пры¬ 
гать вниз. 

ПЕЩЕРА 

Расположите осколок зеркала так, чтобы поймать им луч света, льющегося через 
дыру в потолке. Теперь подожгите палочку, полученную в подарок от «огнедыша¬ 
щей» Инферно, и медленно входи те в воду. Постарайтесь не совершать поспешных 
движений. Отгоняйте импровизированным факелом щупальца мерзкой твари и ос¬ 
торожно придвигайтесь вперед. Самому монстру надо трижды дохнуть пламенем в 
огромный глаз на животе, и тогда он умрет, открыв Саре путь на берег, а оттуда в 
дом, где она и маленький Макс когда-то жили и помнили свои имена. 

ОСОБНЯК 

Осмотритесь и, не теряя присутствия духа, следуйте за призраками. Пройдите 
на кухню, а оттуда — на второй этаж. Отыщите спальню и возьмите в ней медный 
ключ. Снова спуститесь и ключом откройте старинные часы. Переведите стрелки 
часов на 6 вечера - обеденное время для призраков. 

В отцовском кабинете возьмите другой ключ - серебряный - и видеокассету. 
Вновь поднявшись в гостиную, просмотрите кассету с помощью видеомагнитофона. 
Откройте серебряным ключом дверь на лестницу слева от себя, поднимитесь эта¬ 
жом выше. Из-под большого плюшевого медведя возьмите третий ключ — золотой. 

С помощью батута у стены слева преодолейте завал, откройте ключом сундук и 
возьмите куклу-клоуна. Выйдя из комнаты, идите за Максом, отдайте куклу больной 
девочке. Вы снова стали прежним Максом. 

ЛАБОРАТОРИЯ 

Покинув комнату с девочкой, поднимитесь по лестнице, зайдите в кабинет док¬ 
тора Моргана справа. Просмотрите бумаги и обратите внимание на картину. Сдви¬ 
нув ее, вы найдете водопроводный вентиль. Выйдя из кабинета, идите налево и 
вверх по лестнице. Приспособьте вентиль к трубе и поверните его. Теперь вам пред¬ 
стоит решить еще одну головоломку — высвободить металлический шар из зажи¬ 
мов. Перед вами механизм, отдаленно напоминающий часы, у которых не 12, а 8 по¬ 
зиций, зато четыре стрелки вместо двух, причем у трех на конце имеются контакты. 
Вращайте колесо, пока стрелка без контакта не встанет вертикально (на 12 часов), 
после чего опустите рубильник справа. 

Далее последовательно смещайте стрелку на одну позицию вправо, не забывая 
каждый раз дергать за ручку рубильника. Наконец механизм сработает, зажимы 
раскроются и свалившийся шар откроет вход в лабораторию. 
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Зайдите в лабораторию и, подойдя к столу, внимательно изучите все, что на нем 
лежит. Теперь для отгадывания звукового пароля к двери в соседнюю комнату изу¬ 
чите текст на трех зеленых досках. Из заглавных букв текста составьте следующие 
слова: К СПАСЕНИЮ (на левой доске), ЮНОСТЬ (на средней), И ЕСТЬ КЛЮЧ (на 
правой). Немного переставив эти слова (ЮНОСТЬ И ЕСТЬ КЛЮЧ К СПАСЕНИЮ), 
произнесите их перед замком двери справа и заходите в нее. Ох, лучше бы вы этого 
не делали... 

УЛЕЙ 

Итак, вы уже не Макс и не Сара, а циклоп по имени Гримвольд, оказавшийся 
внутри какого-то жуткого, но явно живого организма. Убив первое попавшееся на¬ 
секомое, снимите с него нечто вроде пряжки-бляхи — это некое подобие пропуска 
в нынешнем кошмарном мире, и без него вам никуда нет ходу. Наденьте бляху и по¬ 
пробуйте пройти в пещеру справа от вас (оказывается, это королевские палаты), по¬ 
сле чего идите вниз и влево к круглому строению. Подействуйте на светящийся вы¬ 
ключатель у входа, поговорите с циклопом Грейвеном и узнайте пароль для входа в 
его лачугу (последнюю справа). 

Войдите в эту лачугу, возьмите со стола кувалду, инструмент и сразу направляй¬ 
тесь в бойлерную справа наверху (пещера с печью). Ударьте молотком по заплате на 
трубе, черви откроют вам доступ к мехам; пройдите к ним и подадите жа ру ? чтобы 
проучить мерзких тварей. С пола подберите конечность одной из них и идите к кон¬ 
трольной панели с искусственной стрекозой. Очередная головоломка. Как часто и 
бывает, вся загвоздка здесь — смекнугь, ЧТО от вас требуется. А вот что. Щелкните 
мышью на любой из двух дисков, расположенных по диагонали от левого нижнего 
утла экрана. Загорится один из цветных кружков. Теперь в любом порядке нажи¬ 
майте на три (можно на две, одну) кнопки, расположенные вдоль тела стрекозы, и от 
ваших манипуляций стрекоза расправит три (две, одну) пары крыльев, на которых 
проступит некий рисунок. Сравните этот рисунок с карточками в левой части экра¬ 
на — нет ли там такого же? Если есть, щелкните на этой карточке мышью и нажи¬ 
майте одну из кнопок, расположенных правее от дисков: на верхнюю, если рисунок 
расположен на верхних крыльях, и на нижнюю, если он на нижних крыльях. Ито¬ 
гом ваших действий станет окрашивание избранного рисунка на карточке. Всего 
карточек шесть, рисунков на них — двенадцать, соответственно, и вам надо будет 
проделать всю описанную процедуру не менее двенадцати раз, в результате чего все 
карточки «позеленеют» и вы погасите печь. 

Теперь можно снова пойти в лачугу Грейвена и поговорить с ним, в том числе на 
тему повышения уровня безопасности и получения необходимого допуска в коро¬ 
левские покои. Этой процедурой занимается робот-паук, сидящий в диспетчерской, 
что слева от лачуги. Поначалу он заважничает и потребует рекомендаций Грейвена. 
Сходите к нему и получите эти рекомендации. Но паук-бюрократ теперь требует 
подтверждения возраста Грейвена... Воздействуйте подобранной в бойлерной ко¬ 
нечностью на сканер (вверху слева), и дело в шляпе. Под конец прихватите у даль¬ 
ней правой стены чью-то клешню и отправляйтесь в королевские покои. 

Виду этих покоев, конечно, еще тот... Отрежьте клешней вторую бугылку спра¬ 
ва и отнесите ее Грейвену, после чего тот сам отведет вас в жилище некоего злодея 
Громмы и даже подскажет пароль для входа в него. Злой, но простоватый Громма 
хранит под подушкой ключ от сейфа. Откройте ключом дверцу над кроватью, возь¬ 
мите звуковой генератор, вернитесь в королевские покои и примените генератор на 
трубе, из которой течет желтоватая жижа. 
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Вы куда-то телепортировались В новом помещении поболтайте с человеком- 
личинкой и пройдитесь мышью по всем клеткам, постаравшись запомнить мело¬ 
дии, которые напевают их обитатели. Это пригодится, чтобы открыть дверь слева. 
Включите панель, управляющую дверью (она справа от вас). Повторяя мелодии, 
нажимайте на коконы с личинками в следующем порядке: левый, правый, опять 
правый, левый нижний, верхний, правый нижний. Входите в открывшуюся дверь 
и идите направо. 

Примените инструменты Грейвена на механизмах, что на первом плане. Возь¬ 
мите отвалившуюся деталь, идите вниз и при помощи звукового генератора выхо¬ 
дите из улья. 

Деталь надо отдать Грейвену. Опять незадача: мост под ногами расползается на 
части, так что приходится просто Перебросить деталь Грейвену. Возвращайтесь в 
королевский улей и идите туда, где недавно вывинтили деталь, но теперь пройдите 
налево и поднимитесь по веревке. Включите устройство, к которому подведено мно¬ 
жество проводов. В результате откроется портал, в который вам надо будет прыг¬ 
нуть (а надо ли?..). 

МОРГ И КЛАДБИЩЕ 

Первым делом вам стоит побыстрее покинуть морг, а для этого разберитесь с за¬ 
совами. Верхнее правое колесо вращает шестерню, которую видно в прорези. По¬ 
верните это колесо трижды, пока шестерня не поднимется наверх. Сдвиньте ручку 
под колесом в любую сторону, и какой-то из запоров слева начнет открываться. 
Сделайте все то же самое для остальных запоров, и вы на свободе! 

Идите направо в кабинет Моргана и возьмите все, что берется: спички, урну и 
бюст самого Моргана. С яростью кидайте, да не раз, бюст в стену справа, пока не 
пробьете ее. Идите в пролом, поверните вентиль на трубе и прихватите с собой изо¬ 
гнутую трубку размером поменьше. 

Следуйте в здание крематория напротив морга. Из ящика с инструментами возь¬ 
мите гаечный ключ. Включите печь (панель — справа), откройте печную дверь, по¬ 
ложите тело номер 7 в печь и сожгите его. По завершении процедуры возьмите 
стеклянный глаз и соберите пепел в урну. 

Вернитесь в коридор, примените гаечный ключ на трубах, в месте разъема под¬ 
соедините изогнутую трубку — тем самым вы включите отопление и прогреете 
морг. Входите в него. 

Вас ждет приятный диалог с дедусей из ящика № 5. Откройте второй ящик слева 
внизу, посветите спичкой и примените глаз. Обратите внимание на надпись, где 
сказано про дерево. Выйдя из морга, подойдите к руинам надгробия. Посыпав это 
место пеплом, вы прочитаете имя похороненного - Пол Старк. 

Справа у воды растет странное «говорящее» дерево — поговорите с ним. В ка¬ 
кой-то момент дерево отступит, и вы сможете взять маленькую зеленую призму. 
Примените ее на свет, проникающий сквозь ветви, итогом ваших усилий станет то, 
что двери склепа (ацтекского храма) распахнутся. Выдержите диалог с доктором, а 
после его бегства решите очередную головоломку с календарем. Бумажки на столе 
доктора были кодом к ней. 

Но могут помочь и картинки на стене. Ваша задача — в правильном порядке 
разместить символы на календаре. Начинать лучше слева направо, пользуясь 
кнопками для прокручивания изображений. На всякий случай подскажем пра¬ 
вильный порядок: гора — солнце над горизонтом — просто солнце — глаз — пи¬ 
рамида. 
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ЗАБРОШЕННАЯ ДЕРЕВНЯ 

Поговорив со старухой, выбирайтесь на поверхность. Идите по мосткам вниз, 
затем налево. Побеседуйте с душами шести погибших воинов, запомнив их имена, 
ранги и просьбы, если таковые имеются (тот, что парит над водой, недоступен). По 
лестнице поднимайтесь к жертвенному алтарю, но остановитесь на полпути. Столк¬ 
ните в лаву большую статую (ту, что справа от вас), в результате чего появится мос¬ 
тик к Храму Воды. Пока оставьте его и поговорите с Кецалькоатлем. Спуститесь 
вниз и идите в деревню. Поговорите со всеми ее обитателями, запомните их нужды 
и проблемы, а затем возьмите медную чашу. Толкните тотем, который превратится 
в импровизированный мост. Перейдите по нему к Храму Ветра. Отвалите два валу¬ 
на и освободите дочку каменщика. Отдав дочь отцу, вернитесь в Храм, ударьте в 
гонги в таком порядке: большой средний, большой левый, верхний правый, нижний 
правый, верхний левый, нижний левый. Это разобьет хрустальный покров идола 
Ветра, которого надо забрать с собой. 

Вернитесь к Храму Воды и нажмите на вертикальные панели в последовательно¬ 
сти: глаз богов, копье, вода, рыбы, корзины, рыбак. Войдите в Храм, возьмите идола 
и красную рыбу. Пройдите к Храму Ягуара, поднимитесь но лестнице и выслушай¬ 
те условия входа в этот Храм. Поговорите со старцем, медитирующим у подножия 
Храма. Пойдите к бывшему каменщику, а ныне Вождю племени, и спросите его об 
обряде посвящения в воины. Он попросит выстроить в иерархическом порядке име¬ 
на воинов-духов. Порядок таков (по возрастающей): Ксилонен, Ометок, Тепикток, 
Центеотль, Уцилоп, Микскоатль. Вождь совершит над вами обряд посвящения. 

Посвященный, бегите через лаву к загадочному дереву и срывайте с него Кокон 
Могущества. Отдайте Кокон старцу у Храма Ягуара и скорбно понаблюдайте за тем, 
как Кецалькоатль расправится с ним. Наберите в чашу его крови, а в хижине, рядом 
с которой он сидел при жизни, возьмите его хрустальное сердце. И то, и другое от¬ 
несите на вершину Храма Ягуара и поместите в соответствующие сосуды. При вхо¬ 
де в Храм решите несложную головоломку: поверните второе слева колесо один 
раз, следующее за ним — два раза, следующее — три и т. д. Возьмите идола Ягуара 

Идите в деревню к большой статуе супостата и расставьте вокруг нее идолов в 
таком порядке: справа — идол Ветра; внизу — идол Ягуара; слева — идол Воды. Пры¬ 
гайте в проем. 

ЛАБИРИНТ 

В сложившейся обстановке ориентироваться, видимо, лучше всего по частям 
света: юг — это Ю, северо-восток — СВ и т. д. Итак, для начала идите на ЮЗ (юго- 
запад), спуститесь по двум лесенкам, затем поднимитесь по лестнице на СЗ. Немно¬ 
го поблуждав (вариантов для перемещения у вас не так-то уж и много), вы вскоре 
окажетесь у пульта отключения замка. Нажмите на два внешних камня, оставляя 
средний нетронутым, после чего нажмите на синий выключатель справа — про¬ 
изойдут некие изменения на маршруте вашего следования. Идите на СВ (слева от 
пульта) до первой же лестницы наверх. Поднимитесь, минуйте три ловушки и тут 
же поверните направо — на первую лестницу, ведущую вниз на ЮЗ. Идите все вре¬ 
мя на ЮЗ, пока не появится лестница. Поднимитесь по ней и потяните статую за ру¬ 
ку. Слева от вас освободится проход. Идите на СВ, пока не дойдете до лестницы, ве¬ 
дущей вниз на ЮВ. Спуститесь и следуйте по дорожке до рычага. Поверните его, 
поднимитесь по лестнице и здесь же спуститесь по соседней лестнице. Поверните 
рукоятку, чтобы закрыть за собой ворота, и идите дальше по дорожке. Войдите в пе¬ 
щеру в форме гротескной пасти и возьмите маску Кецалькоатля. 
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ИСПЫТАНИЕ 

На этом этапе игры вам понадобятся все ваши прежние ипостаси: ацтек, циклоп 
и Сара, меняются они одним нажатием мыши. Принцип замены одного облика на 
другой — функциональная целесообразность: что кому но силам и чьи способности 
более применимы в конкретной обстановке. 

Сначала как ацтек минуйте шипы и пройдите к тыквенному забору. «Играют» 
только два средних вертикальных ряда тыкв. Нажмите на них в такой последова¬ 
тельности: средняя правая, нижняя левая, верхняя правая, верхняя левая, средняя 
левая, нижняя правая. Заберите череп и уходите с плантации. Слева осмотрите над¬ 
гробия и, как только появится призрак, примените на нем череп. Сила циклопа бу¬ 
дет весьма кстати, чтобы открыть гроб и взять голову статуи ангела. 

Через мост идите уже ацтеком, но в силомер сыграйте опять же циклопом (ина¬ 
че у вас силенок не хватит). Снова ацтеком подойдите к голове клоуна и ударьте его 
по разноцветным зубам в такой последовательности: красный, желтый, зеленый, 
синий. В отверстие на месте отвалившегося носа забирайтесь уже в облике Сары. 
На другом конце прохода подберите крыло ангела и возвращайтесь обратно. Через 
деревянный мост подойдите к каменному замку. Поднявшись по лестнице, перебе¬ 
ритесь через паутину и превратитесь в ацтека. На плиты ступайте последовательно 
справа налево (иногда комбинация меняется, но в целом ее найти несложно). Сде¬ 
лав это, циклоном сдвиньте вправо каменную голову и оттяните книзу тела всех каз¬ 
ненных — так вы получите доступ к еще одному крылу ангела. По лестнице пройди¬ 
те к улью и запустите механизм. В сотах найдите челюсть насекомого. Откройте 
решетку в полу и в виде Сары спуститесь в отверстие. На другом конце станьте ац¬ 
теком и перережьте веревку челюстью насекомого. Вернитесь в улей и подберите 
торс ангела. Вернувшись в замок, соберите на постаменте все детали статуи ангела. 
Поднимитесь по лестнице и войдите в открывшиеся узорчатые двери. А теперь го¬ 
товьтесь - вас ждет последняя игра Моргана. 

ПОСЛЕДНЯЯ ИГРА 

От вас требуется вроде бы немного: поочередно взять три хрустальных шара с 
левой стороны комнаты и перенести их на противоположную, тем самым уничто¬ 
жив шары, а заодно полностью разоблачив Моргана и его человеконенавистничес¬ 
кие эксперименты. Только здесь есть два «но»: ваша собственная тень, полностью 
дублирующая все ваши действия, и смертельно опасная черная жижа, то и дело за¬ 
ливающая пол. Пошаговое прохождение здесь дать невозможно. Главное для вас — 
правильно проложить свой маршрут. Движение лучше начинать в те моменты, ког¬ 
да жижа заливает наиболее удаленные от Макса участки пола. И даже в самой отча¬ 
янной ситуации не отпускайте правую кнопку мыши — судьба милосердна, авось 
прорветесь. С первого (да и второго, пожалуй) раза у вас, наверное, ничего не полу¬ 
чится, но пространство относительно невелико, так что скорее рано, чем поздно вы 
все же достигнете цели. 

С чем мы вам и поздравляем! 

От всей души! 
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Новые уровни для героев, невиданные ранее монстры и 
мощные волшебные артефакты 

После установки дополнения я ожидал увидеть пару областей на свежем возду¬ 
хе и небольшую пещерку. Ведь сам ВаМиг'з Саіе размещается на пяти дисках, а на 
одном дополнительном вроде не разместишь так уж много областей, чтобы провес¬ 
ти на них обещанные 20 — 40 часов. Однако дополнение вышло достаточно большим, 
монстров в нем много, а артефактов еще больше... Одних только заклинаний пре¬ 
имущественно пятого уровня — штук двадцать, что не может не радовать любого 
фаната жанра. 

С другой стороны, большинство заклинаний принадлежат сфере ЕпсЬапІтепІ 
СЬагт, поэтому некоторые маги-снециалисты, которым эта сфера заказана (типа 
Іпѵокег ОупаЬеіг), могут сильно расстроиться. Поэтому всегда имейте двух магов- 
специалистов, как я уже не раз вам советовал. 

Появившиеся в дополнении новые монстры стали серьезными оппонентами да¬ 
же для самой «накачанной» партии: те же оборотни с иммунитетом к оружию, не 
являющемуся магическим, с сопротивлением к колдовству и отличной боевой под¬ 
готовкой. 

Боссы еще неприятнее (вожак оборотней, суккуб, рыцарь Смерти и демон), и 
каждый из них уничтожается только благодаря активным усилиям всей партии. Да 
и обычные маги научились такому мощному колдовству, что ваши колдуны по 
сравнению с ними — жалкие подмастерья. 

С установкой дополнения будут немного изменены правила и интерфейс. Те¬ 
перь все неопознанные магические вещи будут подсвечиваться синеватым орео¬ 
лом, однотипные вещи в сумках будут автоматически складироваться в один слот 
(хинт: для вещей в слотах для быстрого использования это правило не работает). 
Дополнительно у большинства классов уменьшено количество «быстрых» слотов 
для оружия. 

Что касается механики игры, то скорость болтов/стрел, камней и дартов увели¬ 
чена вдвое, чтобы бой проходил достовернее. Появилась возможность убежать из- 
под огненного шара, если успеете отскочить, пока до вас не дойдет взрывная волна. 
Удар в спину, то есть ЪаскзІаЪ, наносится именно в спину, иначе не сработает. Плюс 
тот же ЪаскзіаЬ научились делать вражеские воры, что иногда неприятно, так как 
мага один такой удар может сразу убить. Запоминайте ІпѵізіЪіІіІу Ригде, оно помога¬ 
ет. Также немного изменены заклятья ѴѴеЪ и Сгеазе, чтобы лучше отразить область 
действия заклинания, поскольку теперь нет странных «волн» из паутины. 
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ХИТРОСТИ и тонкости 

В прохождении оригинального ВаШиг'я Саіе мы пропустили такой важный во¬ 
прос, как различные секреты, заложенные в игру хи трыми разработчиками. Пропу¬ 
стили просто потому, что именно тогда этот список не мог быть достаточно полным, 
чтобы мы могли его поместить в журнале. 

«Спрятанные» подарки 

Итак, на ряде карт существуют «спрятанные» разработчиками подарки, и найти 
их «совершенно случайно» практически невозможно. Необходимо знать точные ко¬ 
ординаты, навести туда курсор и — о чудо! — получить клад. Координаты (область, 
координата по X и по У) показываются в строке сообщений при нажатии клавиши Ь 
при наведенном на землю курсоре. Побегайте немного, и обязательно найдете. 

Яіпд оі \ѴІ 2 агсІгу (удвоение запоминаемых заклинаний первого уровня): Ргіепсііу 
Агт Іпп. В центре южного края карты, на камне под сосной. X = 2552, У = 3760. 

Апкйед Агтог (АС1) и жемчужина: ІЧавЬкеІ. В юго-западном углу, на грядках. 
Х= 187, У = 2744. 

Ятд оі Ргоіесііоп 4-1: область к югу от Ргіепсііу Агт Іпп. Северо-западная часть 
карты, на севере от перекрестка. В сером камне. X = 1004, У = 1114. 

ѴѴапб о! Ргояі: область Ыаяйкеі Міпез. В северо-западном углу, в странном дере¬ 
ве. X = 165, У = 177. 

Яіпд оГ Ріге Яеяівіапсе ( + 40 % к защите от огня) + Іоі дет и 51аг заррЫге: мест¬ 
ность на востоке от ЫазЬкеІ Міпез. На скале чуть юго-западнее центра карты. 
Х= 1955, У = 2372. 

Свиток с СІоікікіП и свиток с СЬгошаІіс ОгЬ: местность на западе от Ыазйкеі 
Міпез. Центр северного края карты. Х= 1793, У = 414 

Хитрости и читы 

Хитрость, заключающаяся в том, что невидимый маг мог пользоваться посохом 
без разрушения невидимости, с установкой дополнения перестанет работать. Одна¬ 
ко некоторые тонкости еще остались (плюс можно схитрить ДО установки дополне¬ 
ния). Поговорите в начале новой игры с живущим в таверне СапсПекеер’а (вы около 
нее и оказываетесь) магом РігеЪеасі Еіѵепйаіг тридцать раз — вы получите 300 монет, 
что поможет лучше экипировать вашего героя. 

Другой секрет: в том же Сапсііекеер, в его юго-восточной части, вас ждет тренер- 
маг, который создаст вам иллюзорных врагов и союзников. Во время боя возьмите 
у ваших соратников все полезные вещи — Ріаіе таіі, щит + 1, посохи — и сделайте 
экспорт вашего героя. Если попросите тренера вернуть вас обратно, то все новые 
вещи исчезнут! Теперь начните новую игру, импортируйте героя, и все предметы 
ваши. 

Еще одна хитрость. Аідегпоп'з Сіоак, который вы воруете у толстяка в 
Реісіерозі з Іпп, можно использовать! Щелкните на опции использования предме¬ 
тов, выберите плащ и укажите цель. В нее полетит заклинание Сйагт. «Очаровы¬ 
вайте» противников и приказывайте им атаковать своих бывших товарищей. 

В области на западе от Нашкела убейте всех местных белок! Одна из них носит 
с собой Іоп зіопе о* Ідіск ~ камень, увеличивающий удачу 7 на единицу. 

Чит с деньгами. Переходите в инвентарный экран, в слоты предметов для быст¬ 
рого использования положите любой пузырек, а затем на его место положите любой 
драгоценный камень. Выходите на основной экран и вместо камня... увидите пузы¬ 
рек. Выпейте его два раза, и количество драгоценных камней в слоте увеличится до 
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65 тысяч. Продавайте их, и получите немалую сумму. Фокус лучше применить до ус¬ 
тановки дополнения, иначе вы не сможете положить камень в слот для быстрого ис¬ 
пользования. 

Чит с предметами. Смотрите раздел «Ломаем», там указаны все адреса квесто- 
вых и магических предметов, появившихся в продолжении, а также некоторые за¬ 
бавные вещички, сделанные разработчиками «ради прикола». 

Тома 

Местонахождение всех шести типов томов — книг, повышающих ту или иную 
характеристику героя на единицу: 

СошШліІіоп: маяк в северо-западном углу, в охраняемой големами пещере сирен; 

СЬагізта: Споіі Зігопдіюісі, то есть крепость гноллов. В пещере в юго-западном углу; 

Эехіегііу: в бочке в гильдии воров городе ВаШиг'в Саіе; 

Іпіеііідепсе: башня мага КатагШі, в городе ВаМиг'з Саіе, на верхнем этаже; 

ШізсІот&ЗігепдШ: в подземельях СапсИекеер, шестая глава. Еще одну книжку 
ѴѴізсіот носит с собой жрица Ьабу'з Ноизе, что в северо-западной части города ВаІ- 
сіиг'з Саіе; 

В дополнении — в Эигіад'з То\ѵег, на втором этаже башни обнаружите третью 
книгу т ѵѴі5сіот, 

УСТАНОВКА И ОТЛАДКА 

Еще немного полезной информации. В некоторых версиях установка дополне¬ 
ния может произойти с ошибками, а также моіуг быть определенные сбои в игре из- 
за «неправильной» карты мира. Решение: залезьте в «язык и стандарты» (Кедіопаі 
Зеіііпдз) в панели управления (Сопігоі Рапеі) и поменяйте стандарт на Епдіізй (ША). 
Проинсталлируйте дополнение и откажитесь от конвертации сохраненок. Начните 
новую игру и сохранитесь. Скопируйте файл ѴѴогНтар.ѵѵтр из директории сохра¬ 
ненной игры в директорию Оѵеггібе. Запустите файл Мсопѵегі.ехе, что в директо¬ 
рии ВС, и конвертируйте любые ваши сохраненки — при этом никакого уведомле¬ 
ния об успехе конвертации не будет! Все - проблемы решены, игра пойдет 
нормально. 

ПРЕДЕЛ ОПЫТА 

Как известно, первоначально предел опыта составлял 89 тысяч очков опыта. Это 
было сделано для балансировки как в самой ВС, так и в грядущих дополнениях и 
продолжениях. Иначе возникла бы проблема «оѵегро\ѵег», когда герои становятся 
настолько круты и так легко уничтожают всех противников, что играть становится 
просто скучно. 

С установкой дополнения Таіез о і Ше 5\ѵоагб Соазі предел опыта повышается до 
161 тысячи очков опыта, что почти вдвое больше предела в оригинальной ВС, но из- 
за известных особенностей системы АЭ&Э позволит героям приобрести один-два 
уровня. Не больше. Смотрите таблицу: 

ЛОВУШКИ 

Основное место ваших приключений, Оигіад'з Тоѵѵег, настолько плотно замини¬ 
рована различными ловушками, что без помощи вора и клирика ваша партия обре¬ 
чена на быструю гибель. Ловушек очень, даже ОЧЕНЬ много. Будьте бдительны! 
Имеются различные тактики борьбы с ловушками, но из них наиболее эффектив¬ 
ны три. 
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Класс 

89к ехр. 

161 к ехр, 

Файтер 

7 

8 

Рейнджер 

7 

8 

Паладин 

7 

8 

Маг 

7 

9 

Клирик 

7 

8 

Друид 

8 

10 

Вор 

8 

10 

Бард 

8 

10 

Файтер/Маг 

6/6 

7/7 

Файтер/Клирик 

6/6 

7/7 

Капдег/Клирик 

6/6 

7/7 

Файтер/Друид 

6/7 

7/8 

Файтер/Вор 

6/7 

7/8 

Файтер/Маг/Клирик 

5/5/6 

6/6/6 

Файтер/Маг/Вор 

5/5/6 

6/6/7 

Маг/Клирик 

6/6 

7/7 

Маг/Вор 

6/7 

7/8 

Клирик/Вор 

6/7 

7/8 


Применяем на мага заклинание Міітог Ігпаде и пускаем его по подозрительному 
коридору. Плюсы: ловушку можно не обнаруживать; даже если в колдуна вылетит 
огненный шар, он убьет (внимание!) лишь одно зеркальное отражение. Минусы: ло¬ 
вушки с заклинаниями Ноісі регвоп и СЬагт на зеркальные отражения не клюнут, а 
попадуі 1 прямо в мага; количество зеркальных отражений ограничено. 

Применяем на колдуна заклятье Міпог СІоЪе о! ІпѵиІпегаЪіПІу и пускаем его впе¬ 
ред. Плюсы: в отличие от Міггог Ітаде можно обезвредить неограниченное количе¬ 
ство ловушек. Минусы: магия выше третьего уровня все же подействует; не защи¬ 
тит от механической западни (стрелы и каменные блоки). Обнаруживаем ловушки 
способностью Ріпсі Тгарв вора ПАЮС заклинанием Оеіесі Тгарв у клирика. Заклина¬ 
ние позволяет обнаружить ВСЕ ловушки, в то время как вор может что-то пропус¬ 
тить, Найденные ловушки убираем либо первыми двумя способами, либо способно¬ 
стью Кешоѵе Тгар§ у вора (щелкаете на ТЫеѵіпд, как при Ьоскріск, а затем на 
красную линию западни). Лучше всего, конечно, использовать навыки вора, но вот 
обезвредить ловушку можно не всегда — шанс на ее устранение напрямую зависит 
от развитости Ріпсі Тгарв. Обязательно доведите его хотя бы до 70 %! Кстати, фаль¬ 
шивые стены тоже надо обнаруживать. Постойте у них несколько секунд, и они, как 
и найденные ловушки, будут обведены красной каемкой. В башне фальшивых стен 
очень много, и поэтому будут упомянуты только наиважнейшие. Смотрите карты, 
по ним сразу увидите, где настоящая стена, а где фальшивая. 

ІІІ.СОТН'5 ВЕАКО 

Небольшой провинциальный городок с интересными жителями. Отточки ваше¬ 
го появления в огороде пройдите экран на запад и обворуйте старушку ОизЬаі. Вам 
нужно вытащить у нее Кіпд о! Ргее Асііоп, кольцо, предотвращающее всякие Ноісі 
Регвоп, Епіапдіе и ШеЪ. Поговорите с зазывалой у таверны (Таѵет). Он расскажет 
о какой-то жутко таинственной башне Оигіад'а, и она окажется у вас на мировой 
карте, рядом с Ріге\ѵіпе Вгісіде. Попасть гуда можно, подойдя к восточному краю об¬ 
ласти Сагпіѵаі. 
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Что ж, зайдите в таверну, местный торговец 
предложит массу новых магических штучек. Это 
Іагде зЫеМ +1, посох +3, Сіоак о і бізріасетепі: 
(4- 4 к защите от стрел и 2 к спасброскам), 
Сгеепзіопе атиіеі (крутая защита от многих ма¬ 
гий, но на один ход), Сгедап'з Ьагр (лютня с огра¬ 
ниченным зарядом заклинаний «доминирова¬ 
ния») и кольцо невидимости. Обязательно 
приооретите все свитки с неизвестными вам заклинаниями: часть из них магичес¬ 
кие (выучите!), часть клирические. 

В таверне же купите у парня Саікіп охранный камень за 900 монет. Тут же в та¬ 
верне гном Нпгдап ЗіоппЫасіе попросит найти в башне Дарлага особый кинжал. 
Взамен же пообещает зачарованный молот. 

В центре города стоит торговец, за иолтысячи золотых приобретите у него массу 
мелочевки и два камня: один из них фальшивый, но зато другой является настоя¬ 
щим, охранным. В доме, что на востоке от таверны, жительница (ІюзІБоп ѴѴотеп) по¬ 
просит найти ее сына, убежавшего с некими приключенцами опять же в башню 
Дарлага. 

Зайдите в дом у причала (Мепёаз), и маг Мепбаз попросит найти особые морские 
карты. Ступайте в Ваібиг'з Саіе, там надо найти дом Соипііпд Ноизе около ВгизЬіпд 
Мегтаісі, что в северо-восточной части столицы. Внутри выбирайте второй вариант 
ответа в разговоре с охранником, иначе придется драться. Поднимитесь по лестни¬ 
це на второй этаж и поговорите с капитаном Тоііаг Кіегаз. Выберите первый ответ с 
предложением помощи и отправляйтесь в таверну ВІизЬіпд Мегтаісі за вином. По¬ 
общайтесь с толстяком справа от входной двери и выберите вторую фразу, а затем 
две первых. Вы прикупите особый эль за жалкую сумму в количестве 900 монет. 

Вернитесь к капитану, и он подарит вам карты. Кстати, можно особо с элем и не 
маяться, а просто убить капитана и взять карты. Такой «силовой» способ самый про¬ 
стой, но не обязательно самый лучший. Вернитесь в ІЛдоШ'з Веагб, к магу Мепбаз, 
и он не только подкинет две с лишним тысячи золотых, но и разрешит отправиться 
на лодке (она у причала) на остров с кораблем Балдурана. 

ІСЕ САѴЕ5 

Пройдите в центр города ІЛдоШ'з Веагб и по¬ 
общайтесь с магом ЗЛапсШаг (Зііапйаіаг). Он 
вспомнит ваши предыдущие прегрешения и от¬ 
правит в качестве наказания на остров-тюрьму. 

Живут там только высокоуровневые маги, горные 
медведи и снежные волки. 

Первая стычка произойдет с делегацией из грех 
встречающих (Ма§е$). Действовать надо хитро: ки¬ 
нуть Зііпкіпд Сіоиб и вызвать к ним скелетов. Мож¬ 
но поступить еще хитрей: применить заклятья 
СЬаші или Оіге СЬагт. Если «очарование» получится, то победа ваша. Один из магов 
может успеть телепортироваться прямо к героям, не дайте ему кинуть СопШзіоп. За¬ 
бив противников (6 000, 2 000, 1 800 очков опыта), достаньте с одного из тел письмо — 
оно довольно интересно. Дальше идите на северо-запад к колдуну Саган (Сагап), вызы¬ 
вающему четырех анхкнегов. Вызовите побольше созданий, чтобы в шумихе атако¬ 
вать колдуна (2 000 очков опыта), а уж затем обратить внимание на огромных червяков. 




38 






ТАІ.Е5 ОР ТНЕ 5ѴѴОКО СОА5Т 


Еще один маг по имени Сисйоі (1 800 очков опыта) живет на востоке (СисЬоІ), но 
он ничем не примечателен, только вот Сопіизіоп очень любит. Вернитесь в зал с по¬ 
койными «делегатами» и ступайте на восток и на север по длинному коридору. 
Встретите гнома Теііап (Теііап) с очень неприятной магией вроде СІоисікіП и Міпог 
СІоЪе о і ІпѵнІпегаЬіІйу. Зато и дарты + 1 получите, и 3 000 очков опыта. Теперь на се¬ 
вер, мимо нескольких волков, и на запад к последнему колдуну, Оехкіеі (Вехкіеі). 
Философ, однако, но маг не очень сильный (1 800 очков опыта) - подберите свиток 
с размышлениями и плащ. Поднимитесь по лестнице на свежий воздух, и автомати¬ 
чески будете переправлены на материк, в ІЛдоОТз Веагсі, Зйапсіаіаг поблагодарит за 
плащ (+ 500 очков опыта) и согласится вас не убивать. 

Есть и другой, более хитрый вариант. Без лишних разговоров атакуйте 
Зйапсіаіаг, снимите защиту с помощью Оівреі Мадіс и бейте его мечами (попадать 
будут практически одни критические удары) и заклятьем Мадіс Мізвііе. СІоЪе оі 
ІпѵиіпегаЬШІу нужно будет снять с помощью Оізреіі Мадіс. Получите 26 тысяч опы¬ 
та (круто!) и свитки с заклинаниями. В то же время репутация группы понизится... 
Можно и украсть свитки, и не убивать мага — тут все в ваших руках. Но свитки сво¬ 
ровать очень рекомендую, ведь все они с заклятиями четвертого и пятого уров¬ 
ней — вот у ваших колдунов радости-то будет! 

5НІРѴѴКЕСК І5І.АЛІО 

Поначалу вас будут игнорировать и посылать к главе деревни, к КаізЬаз Сап 
(КаізЬаз). Та попросит решить проблему с местными оборотнями, которые не толь¬ 
ко мешают жить нормальным людям, но 
и выбрали в качестве штаба так нужный 
нам корабль Балду рапа. Так что в любом 
случае придется ликвидировать главу 
оборотней, Кагоид'а. 

Перед тем как покинуть деревню, 
желательно еще набраться квестов от 
местных жителей. Ориентируйтесь по 
карте. 

1. Рыбак Еѵаіі (Еѵаіі) попросит при¬ 
нести ему тело брата, утащенного синей 
ведьмой. 

2. Девчонка РагМнпд (РагІЫпд) по¬ 
просит принести куклу. 

3. Меіапее (Меіапее) ищет своего ре¬ 
бенка, украденного злобными оборот¬ 
нями. 

4. Эеіаіпу (Веіаіпу) будет очень бла¬ 
годарна, если вы найдете святой для по¬ 
селенцев плащ. 

Взяв квесты, смело переходите на 
северную часть острова. Видите челове¬ 
ка, зовущего на помощь (\Ѵеге\ѵоіѵе$ 
(сіоіі))? Применяйте на ваших бойцов за¬ 
щитную магию и вызывайте пару отря¬ 
дов монстров. Закончив с процедурами, 
ждите гостей во главе с «человеком»- 
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оборотнем. Вызванные существа пусть отвлекают 
тварей, все равно убить или даже поранить обо¬ 
ротня они не в состоянии (чтобы пробить шкуру 
тварей, нужно магическое оружие + 1 и выше, да 
у них есть ещё и небольшое сопротивление к вол¬ 
шебству) . 

Постарайтесь забить тварей в рукопашной 
схватке, бросая воина и клириков на сахмые опас¬ 
ные участки боя, пока маги создают новых смерт¬ 
ников. После битвы обыщите тело бывшего человека и возьмите куклу. Отнесите ее 
девочке РагШіпд (1 400 очков опыта). Больше крупных битв с оборотнями на свежем 
воздухе не будет — толпа этих тварей может появиться только в результате «неудач¬ 
ного» сна. На острове встретятся еще пара «людей», но вы их сразу атакуете и полу¬ 
чите преимущество первой атаки. 

Ступайте в северо-западную часть карты (§ігепе), где живет «синяя ведыма», а 
иначе говоря — сирена. Согласитесь с ее заявлениями, выбрав самую вежливую 
фразу (третью), и договоритесь забрать тело брата рыбака, выбрав первую фразу 
(2 000 очков опыта). Если будете грубить, то придется драться не только с этой сире¬ 
ной, но и с ее подругой. Верните тело Еѵаіі'у, и он будет вам несказанно благодарен 
(1 400 очков опыта) 

В северо-восточной части карты найдете полусгнивший корабль (ВаШигап'з 
$Ьір) и ветхий домик и ветхий домик (Вгасіееі). Посетите домик и разговорите мага 
по имени Эгабее!. Оказывается, он сподвижник самого Балдурана, а значит, очень 
стар и могуществен. Если из чистого любопытства атаковать его, то увидите прокля¬ 
тье его богини... Итак, вы договоритесь принести магу его книгу с заклинаниями, 
потерянную в корабле Балдурана, и возьмете амулет, помогающий в бою с оборот¬ 
нями. Перед уходом из дома обыщите оба сундука: внутри них лежит святой плащ 
для Эеіаіпу (за его возвращение она расщедрится на 10 монет или изложит интерес¬ 
ную историю). Также найдете книгу с записями мага, зачарованный посох-палицу и 
интересное растение. 

Выспитесь в домике мага и заходите в корабль. На первой палубе вас ждут волки 
и оборотень. Эффективно будет вызвать монстров для ликвидации волков, а воина 
бросить на оборотня. В сундуке, охраняемом ловушкой с огненным шаром, лежит 
посох с тадіс тізнііе, дарты и деньги. Вернитесь в дом мага и тахМ выспитесь и выле¬ 
читесь. Постоянно отдыхайте только здесь, чтобы избежать лишних встреч с обо¬ 
ротнями. 

На второй палубе корабля вас ждет серьезная оппозиция в виде полудюжины 
оборотней и нескольких волков. Битва предстоит нелегкая, поэтому заранее приме¬ 
ните магию Міггог Ітаде. Вас практически сразу окружат, поэтому придется ввя¬ 
заться в рукопашный бой. Маги пусть вызывают создания, применяют атакующее 
волшебство и спускаются на первую палубу, как только к ним прорвутся оборотни. 
Все раненые герои пусть тоже сматываются на безопасную палубу при всех даль¬ 
нейших сражениях на корабле. 

Оборотни на второй палубе перебиты, значит, нужно осхмотреть оба сундука. 
Тот, что на востоке, охраняется молнией и содержит серебряный кинжал \ѵегеЬапе 
(+ 4 против оборотней, + 1 против всех остальных). Западный сундук скрывает в се¬ 
бе проклятые наручни Вгасез оі Віпсііпд, одевать которые настоятельно не рекомен¬ 
дуется. На третьей палубе корабля обнаружите трех-четырех оборотней и несколь¬ 
ких волков. Обыщите бочки с ядрами, на востоке есть ловушка со стрелой и напиток 
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с защитой от электричества, который тут же надо выпить, чтобы открыть западный 
сундук с молнией и достать напиток силы и пять кислотных стрел. Внимание! В цен¬ 
тре палубы под пушкой мышкой можно нащупать невидимый мешочек, где лежат 
десять болтов по 4-1 и десять по 4- 2. Координаты мешка: Агеа 1503, X = 352, У = 497. 

Хорошенько отдохните, дайте магам огненные посохи, а друидом или клириком 
выучите пару заклинаний Епвпаге. Поднимайтесь на четвертую палубу и ставьте па¬ 
узу ДО начала разговора. Нацеливайте Епзпаге в западную часть палубы и прикажи¬ 
те воину напасть на мага. Ваши колдуны должны выбрать у посоха вариант со 
ЗсогсЬег и нацелить его на Кагоид'а, он же Сгеаіег \ѴЫГ\ѵеге. Убирайте паузу: хами¬ 
те оборотням, воин за пару ударов убивает мага (3 000 очков опыта), клирик или дру¬ 
ид произносит Епзпаге в пустое место, где за несколько секунд до действия заклина¬ 
ния «вдруг» появляются оборотни. 

Однако с помощью вашего заклинания оборотни окажутся опутаны раститель¬ 
ностью, а значит, герои могут полностью переключится на их вожака. Тут сработа¬ 
ет огненный посох, и все герои перейдут’ в рукопашную схватку (помните, что ни 
скелеты, ни монстры оборотней убить не могут). Вожак - Сгеаіег \Ѵо1і\ѵеге — не¬ 
плохо дерется и обладает способностью очень быстро регенерировать жизни: по 
2 — 4 хитпойнта в секунду. Так что одновременно используйте Зсогсііег из огненных 
посохов и атакуйте его всеми бойцами. Напитки скорости и силы или соответству¬ 
ющая магия очень пригодятся. Как только мощный оборотень будет ликвидирован 
(8 000 очков опыта), спокойно расстреляйте остальных противников. 

Обыщите палубу — в центре лежит младенец. Отнесите его Меіапее, тем самым 
выполните квест и получите 4 000 очков опыта. В сундуке, что прямо у лестницы, ле¬ 
жит книга с заклинаниями для колдуна Эгасіееі. А вот в письменном столе в неболь¬ 
шой комнатке лежит золотой меч Балдурана (4- 4 против оборотней, 4-1 против всех 
остальных монстров), бутербродный ножик (безделушка — своеобразный прикол 
разработчиков?) и книга с его записями. Чуть не забыл: чтобы взять все эти вещи из 
письменного стола, нужно применить магом Міггог Ішаде и спокойно выдержать 
оба удара «небесным огнем». 

Покидайте корабль, зайдите в дом мага и отдайте ему книгу с заклинаниями. Он 
исчезнет, а вы вернетесь в деревню. Там отдохните и направляйтесь к КаізЬаз, кото¬ 
рая с удовольствием выслушает новости о победе над оборотнями. Однако не все 
так просто: оказывается, жители деревни также оборотни, но только иного рода. 
(Лирическое отступление: если ѴѴоІЬѵеге — это волки, принимающие образ челове¬ 
ка, то \Уеге\лю1і, они же жители деревни, наоборот, являются людьми, принимающи¬ 
ми образ волка. При этом по законам мира АО&О между этими двумя видами обо¬ 
ротней существует особая нелюбовь.) Происходит ссора между Каізііаз и ее 
подручными, и она сбегает с морскими картами, оставляя вас на растерзание обо¬ 
ротням. Выходите на улицу и как можно быс грее идите на запад, к дому с секретным 
ходом (Саѵе епігапсе). 

У нужного дома вас встретит Огасіееі и расскажет об особом ходе в пещеры под 
островом. Срочно заходите в дом, иначе придется отбиваться от огромной толпы 
\Уеге\ѵо1Гов. Зайдите в ход в стене, и попадете в сами пещеры. Отправьте вора в 
тень и пустите его в северо-восточную частъ карты. Там он должен обнаружить вы¬ 
ход ( Ехіі) и наметить для остальной группы путь к нему. Задерживаться надолго в пе¬ 
щерах бессмысленно - никаких ценностей вы здесь не найдете. 

Оборотни стоят по двое, справиться с ними будет легко — потребуется две-три 
такие стычки, чтобы дойти до выхода (см. карту). Вперед, к кораблю с Каіайаз 
(Евсаре $Ьір)! Только она почему-то неприветлива, а после недолгой беседы превра- 
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щается в тварь Бопр Сагой. На узком мостике к кораблю поставьте воина с золотым 
мечом Балдурана, а сзади него — клирика для лечения. Чуть позади можно размес¬ 
тить ваших стрелков, дабы иметь стопроцентные шансы на победу. Подобрав мор¬ 
ские карты и собрав отряд на корабле, отправляйтесь в обратное плавание. 

Вот и встречающий пришел. Независимо от разговора он убежит к магу Мепс1а$, 
отправляйтесь к нему и вы. Оказывается, что Мепбав является вожаком оборотней, 
он затеял все ваши путешествия, чтобы помочь собратьям перебраться с острова на 
материк. Его затея провалилась, спутница жизни Каізйаз вашими стараниями уби¬ 
та, а значит, боя с вожаком (2 200 очков опыта) и его помощником не избежать. По¬ 
кидая место схватки, не забудьте поднять с тела СЬаіп Май +3 — вещичка редкая. 
Кроме того, можете продать книгу с записями Балдурана за неплохую сумму в 5 000 
монет. 

ОІІіи.АС'5 ТОШЕК 

БАШНЯ 

Перед посещением обязательно на¬ 
ходим два охранных камня в ІЛдоШ'з 
Веагб, все остальные камни будут уже в 
самой башне. Итак, с восточного края 
области Сагшѵаі вы перешли к башне. 

Шагайте по тропинке на юго-восток, 
встретите купца Еібапе, у которого 
можно пополнить запас стрел. Очень 
советую купить у него пару огненных 
посохов для ваших магов! Дальше идите 
на юг, столкнетесь с ЪаШе Ьоггог и 
борріебапдег, но они легко убиваются. 

На мосту перед башней вас ждет зазы¬ 
вала Іке, зайдите с ним в башню. Послушайте небольшую лекцию по истории баш¬ 
ни и ее создателя и согласитесь купить охранный знак. 

Появился железный рыцарь, обстреливающий группу огненными шарами? Не 
суетитесь, а постарайтесь отскочить от него куда-нибудь подальше. Как все затих¬ 
нет, возьмите с тела зазывалы золото и охранный знак, если вы его до этого не ку¬ 
пили. На первом этаже найдутся две ловушки и невраждебный скелет. Поднимай¬ 
тесь по центральной винтовой лестнице на второй этаж башни. Здесь живут Сйаві, 
не представляющие никакой серьезной оппозиции. 

На севере будет лестница на третий этаж, на востоке — сундук с несколькими 
зельями, на юге — охраняемый ловушкой с молнией запас из двадцати огненных 
стрел. Отправляйте воина в юго-восточный угол, где дверь выведет на свежий воз¬ 
дух, а точнее, на крышу башни. Перед этим киньте на этого воина Ргоіесііоп (гот 
РеІгШсаІіоп. Он-то и выйдет первым, чтобы уничтожить Беззег Вазііівк. Затем этим 
же воином поднимаемся дальше по лестнице, где на самой верхней крыше «загора¬ 
ют» еще три Сгеаіег Вакі1і$к'а. Разделавшись с ними, пошарьте в одном из двух ды¬ 
моходов (Тгеа8ііге) рядом. Найдете ятаган +2, 20 стрел оГ Зіауіпд и сто монет. Воз¬ 
вращайтесь на второй этаж башни, к остальным героям. 

Поднимайтесь на третий этаж по лестнице, что на севере от лестницы централь¬ 
ной. Идем на восток, к часовне с белым алтарем. Туда заходит маг с Міпог СІоЪе о! 
ІпѵиІпегаЬіІйу, открывает алтарь, игнорирует ловушку с Оіге СЬагш и забирает кни¬ 
гу с + 1 к характеристике ѴѴізсіот. Дальше следуйте на юго-восток, где встретите во- 



42 




ТА&.Е5 ОР ТНЕ 5ѴѴОКО СОА5Т 


ра Кідіііо. Парень горячий, но убивать не стоит, хможете даже озолотить его на 300 
монет. Около него взломайте пару сундучков: там сЬаіпшаіІ + 1, віюгі 8\ѵогб + 1, на¬ 
питки скорости и силы, посох молний. 

Пройдите к центральной лестнице, загляните в сундук со слабыми напитками, 
полазьте по библиотеке на западе от лестницы, если хотите найти неплохую подбор¬ 
ку книг. Закончив с чтением, поставьте ваших персонажей у центральной лестницы 
и отправьте одного из них на юг, где обнаружите призрак. Разговор приведет к но¬ 
вой битве. Призрак перенесется к остальным пяти героям, и там вы его сможете ок¬ 
ружить и уничтожить (+ 3 750 очков опыта). Советую самому мощному воину глот¬ 
нуть перед битвой напитка скорости, иначе призрак успеет не только вызвать на 
помощь ІпѵізіЫе Зіаікег (3 000 очков опыта), но и применить магию пятого уровня 
СЬаоз (более мощный аналог СопГизіоп, так как меньше персонажей могут ему со¬ 
противляться). 

Поднимайтесь по центральной лестнице на четвертый этаж. Опять будет беспо¬ 
коить нежить, поэтому будьте наготове. На юге найдете плащ + 1, а на западе — ми¬ 
лую девушку КігіпЬаІе. Ее заточил сам Оигіад, и она не может покинуть его башню. 
Вас попросят заменить девушку на ее посту и пообещают, что лет через триста-че¬ 
тыреста приключенцы смогуг освободиться. Мне кажется, что вы должны найти 
другие варианты: убить ее или найти другого «кандидата». Выбирайте второй вари¬ 
ант, и получите прядь волос. По идее, их надо отнести вору Яіддоіо на третьем эта¬ 
же и убедить его принять эти волосы в качестве подарка (это просто — упирайте на 
то, что не любите получать ножом в спину). Вернувшись к девушке, получите ее бла¬ 
годарность и 4 000 очков опыта. 

Однако делать такую пакость пареньку мне не захотелось, да и суккуб намекну¬ 
ла, что мое действие повлияет на карму или удачу главного героя. Не захотелось 
иметь проблемы в ВаШиг‘8 Саіе 2 или в следующем дополнении, поэтому я согласил¬ 
ся помочь ей, перебил всю нежить на уровне (чтобы не мешали), окружил суккуб 
бойцами и одновременно атаковал как сталью, так и магией. Постарайтесь быстры¬ 
ми атаками (примените заранее заклинание Назіе или напитки скорости) не дать ей 
применить Теіерогі ѵѵШюиІ Еггог (заклинание телепортации, седьмой уровень) и 
Епегду Огаіп (наивысший, девятый уровень магии — высасывание уровней опытно¬ 
сти!). Несколько секунд постоянных ударов, и суккуб не спеет применить магию, а 
вы же не только не подставите коллегу-приключенца, но получите аж 11 тысяч оч¬ 
ков опыта. Заодно достанется уникальный посох-копье + 2, да и клок волос будет 
ваш. 

Все! Спускайтесь на первый этаж башни, откуда вы и стартовали, а затем опус¬ 
титесь на этаж ниже. Небольшой отряд дЬазГов и разговор с неудачливым приклю¬ 
чением. Не берите в голову его рассказы, на самом деле будет еще страшнее. Щелк¬ 
ните на потайную дверь с красной каемкой. Переходите на первый этаж 
подземелья. 

ПОДЗЕМЕЛЬЕ 

ПЕРВЫЙ ЭТАЖ 

Цель этажа — решить задачки четырех гномов в центре уровня, для чего придет¬ 
ся облазить весь этаж. Ориентируйтесь по карте. Итак, сразу (Епіег) примените за¬ 
клинание обнаружения ловушек или соответствующую способность вора. Насту¬ 
пив вот на эту красную линию, вы вызовете огненный шар. Постарайтесь обойти 
ловушку сбоку - вполне вероятно, что получится. Идите за частью молота (Маііеі 
Ьеасі), по пути к нему успокойте несколько пауков, а затем и трех дгеаіег борріесіап- 
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дегз, охраняющих нужную комнату. 
Помимо части молота в шкафу (естест¬ 
венно, с ловушками) в шкафах предыду¬ 
щей комнаты найдется свиток с 
Сіоисікііі и Мопзіег Зшшпопіпд III. Ша¬ 
гайте к гномам и в бочке рядом с ними 
(Ваггеі) найдите рукоятку молота, шаііеі 
йапбіе. В другой бочке обнаружите во¬ 
ровские зелья, деньги и свитки защиты. 
Ступайте к кузнице (Апѵіі), где щелч¬ 
ком на ней восстановите молот из двух 
его частей. По пути загляните в сундуки 
в промежуточных комнатах: там стре¬ 
лы, дарты, свиток Ноіб Регзоп и напитки. Не забудьте посмотреть в чан и бочку в 
комнате с кузницей! Помимо всякой мелочевки гам лежит Ріаіе таіі -(-3 (АСО) — 
очень хорошая броня! 

Шагайте по коридору к гонгу (Сопд). Щелкните на нем, и если вы уже собрали 
молот, то выполните часть квеста — разбудите гнома Реаг. Теперь шагайте в мини¬ 
библиотеку (Ъоокз), где прочтите все четыре книжки про похождения Дарлага. В 
комнате напротив заработает магический памятник Дарлага. Задание гнома Ргібе 
выполнено. Идите в комнату с виноградом (Сгаре8), по дороге разберитесь со скеле- 
тами-воинами и слизняками Мизіагб )е11у. У каждого из них по Т 1 мечу, но у вас 
должно быть уже оружие получше. Открыв сундук и забрав виноград (осторожно, 
ловушка с Оіге сЬагт!), обыщите шкаф рядом: там свитки с заклятиями РееЫетіпсі 
и Сопіизіоп. В этой же комнате стоит запертый сундук (СЬевІ), ключ (обб-іоокіпд 
кеу) к которому найдете в куче (Рііе), что в соседней комнате на севере под охраной 
скелета-воина. В сундуке будет механическая деталь (ЗмчІсЬ Гог Епдіпе) и свиток с 
заклинанием СЬаоз. В той же куче (рііе) лежат примерно две тысячи монет, 4-1 ма¬ 
лый щит, стрелы и драгоценный голубой камень (СІіиегіпд Ве1)ип1 Сетзіопе), кото¬ 
рый очень нужен гному Аѵагісе. Если пойдете в комнату в юго-восточном углу, то 
нарветесь на битву с големами и со скелетами-воинами, а полезного ничего не обна¬ 
ружите. Лучше идите к механизму (Епдіпе), щелкните на него, чтобы тот заработал, 
и шагайте к машине по изготовлению вина (\Уіпе ргезз). Кликните на ней, чтобы по¬ 
лучить бутылку вина. Это вино нужно четвертому, последнему гному по имени Ьоѵе. 
Поочередно поговорите с Аѵагісе, Реаг и Ргісіе (по 2 000 очков опыта за каждый раз¬ 
говор), сохранитесь, используйте на отряд усиливающие и ускоряющие заклина¬ 
ния. Окружите Ьоѵе бойцами, затем можете вызвать пару отрядов монстров у дру¬ 
гих гномов. Уф-ф! Теперь говорите с Ьоѵе (4 000 очков опыта) и тут же атакуйте его, 
как только он станет враждебным. Ни в коем случае не дайте Ьоѵе «очаровать» ва¬ 
ших героев, быстро его ликвидируйте. После этого отвлекитесь на гнома Ргісіе, ко¬ 
торый усилил свою атаку с помощью магии, а затем на расплывчатый Реаг. Аѵагісе 
подойдет самым последним. Получите за Ьоѵе 3 000 очков опыта, а за остальных — 
по 800. Обыщите тело Ьоѵе, чтобы достать охранный камень. Щелкните на дверь ко¬ 
лодца и спускайтесь вниз. 


ВТОРОЙ ЭТАЖ 

Пройдите вперед в зал с коврами ($іаІие8) и используйте северную статую. От¬ 
кроется дверь, через которую вы сможете войти в комнату на юге. Возьмите все три 
охранных камня из ящиков и убейте дгеаіег борріебапдег. Теперь открылась дверь 
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ЕХГГЯиМЕ '',л- 


в комнату с куклами (Оитшіез); залезьте в каж¬ 
дую из них, найдете там несколько полезных 
предметов, в том числе свиток с Оііпке'з Кезііепі 
ЗрЬеге и Сйатріоп'в БігепдШ, 

Положите в каждую куклу по одному охранно¬ 
му камню соответствующего цвета, а затем ударь¬ 
те по всем трем куклам. Появится еще один Изме¬ 
няющий форму, любящий пускать заклинание 
Зіткіпд Сіоисі. Открылась дверь в тронный зал 
(ТЪгопе гоот). где вы найдете шлем КіеГв Неіт, 
поднимающий мораль героя. Как только вы его возьмете, появятся три дгеаіег 
борріебапдег — Изменяющих форму. Не дайте заманить себя в их Сіоибкііі и убей¬ 
те их. Теперь перед вами открыты две двери: на север (ІѴогіЪ) и юг (ЗоиіЬ). Можно 
выбрать любой путь, но я советую идти именно на север. 

Подберите чашу Дарлага, она немного лечит героя, но заставляет его быть чрез¬ 
мерно пугливым. В этой комнате с чашей расположено огромное количество лову¬ 
шек! Или потихоньку убирайте их вором, или найдите их и аккуратно обойдите 
вдоль стеночки. В следующей комнате найдите ловушки, спрятанные «внутри» трех 
статуй; если это не может сделать вор, то примените клирическое заклинание. Обез¬ 
вредьте ловушки в статуях и в кувшине: из него заберите охранный камень телепор¬ 
тации. Телепортируйте с помощью руны на полу вашу группу на следующую руну и 
обезвредьте еще три ловушки внутри трех каменных статуй. 

В следующем помещение опять обезвредьте ловушки и найдите фальшивую сте¬ 
ну, открывающую комнатку со статуей (Ехіі шпе), внугри которой найдете охранный 
камень. Быстро схватите его самым быстроногим персонажем, чтобы не мучиться в 
облаке СІоибкіИ. Теперь шагайте по длинному коридору с нежитью в зал с лестницей 
(Гаізе ехіі). Не наступайте на лестницу, иначе получите Зііпкіпд Сіоиб и компанию из 
трех скелетов-воинов. Найдите фальшивую стену на юге, открыв ее (только при нали¬ 
чии охранного камня из статуи), обнаружите настоящий выход (Ехіі). Однако еще не 
все дела сделаны. На востоке от лестницы стоят четыре зачарованных гнома, охраня¬ 
ющих могилу сына Иигіад'а, Киела. Если вы попытаетесь открыть сундук у подножья 
его могилы, то получите выстрел Ноіб Регзоп и будете окружены атакующими гнома¬ 
ми. Советую самому напасть на гномов, начав с ближайшего к лестнице. Остальным 
трем загородите путь двумя вашими бойцами в коридоре. Когда уничтожите против¬ 
ников (2 000 очков опыта за каждого), осмотрите спокойно сундук: найдете палицу 
Киела (4-3 к атаке, проклятая — «берсерк») и его же маленький щит (4-1 к показате¬ 
лю Оехіегііу персонажа). Если гномы оказались слишком круты для ваших бойцов, то 
можно послать мага открыть сундук, на паузе схватить вещи и тут же телепортиро¬ 
вать его к партии с похмощью Оітепзіоп Ооог. А затем просто перевести героев на сле¬ 
дующий уровень. Не описанной оказалась часть уровня, которую нужно преодолеть, 
если вы из тронной комнаты пойдете на юг. Нужно будет пройти две комнаты с ло¬ 
вушками, после вы попадете в помещение с лавой и двумя мостами. Выбирайте ма¬ 
ленький, так как большой плотно заминирован. Затем шагайте по длинному коридо¬ 
ру — найдете гробницу Киела. Оттуда можно сходить за охранным знаком из статуи... 
и переходить на третий этаж подземелья. 


ТРЕТИЙ ЭТАЖ 

Перед вами комната с огнеметным устройством. Оно выплевывает пламя ровно 
с такой периодичностью, чтобы можно было по одному герою провести всю партию 
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в одну из трех комнат. Если же не успе¬ 
ваете проскочить, то примените закли¬ 
нание Назіе, чтобы удвоить скорость 
персонажей. Советую вначале бежать в 
«зеленую» комнату на юго-востоке. Там 
живут Сгеаіег дйоиіз, но в небольших 
количествах. Шагайте дальше на юг, об¬ 
наружите статую. Про то, что она защи¬ 
щена ловушкой, говорить не нужно, вы 
и так максимально осторожны и всегда 
пускаете вора с Ріпб Тгарз вперед. В ста¬ 
туе же лежат свитки с заклинаниями 
Ооішпаііоп и Ноіб Мопзіег плюс Ваіа'з 
Ахе — секира, при попадании по врагу выстреливающая в него заклятьем Мізсазі 
Мадіс (80 % неудачного использования магии). Дальше на юг, к приметной пальме, 
у которой найдете парочку АзЫшкиги — созданий, обожающих невидимость и уда¬ 
ры в спину. Как только заметите, что вас атакует такой монстр, быстро применяйте 
ІпѵізіЬіІіІу Ригде (у клирика) или Эеіесі ІпѵізіЬіІіІу (у мага) и в том момент, когда 
АзЫшкиги «появится», парой точных ударов покончите с ним (2 000 очков опыта). 
Иначе удар в спину под 30 единиц урона вам гарантирован. 

Далее выходите в коридор с четырьмя дверьми на юге. Не советую ходить в эти 
двери, .пока не обследуете остальную часть уровня. Итак, коридор абсолютно лишен 
каких-либо ловушек (кроме той, что у каменных изваяний). Пройдите по нему впе¬ 
ред и заходите в зал в центре этажа. Желательно разведать его невидимым вором, 
чтобы приметить скелетов-лучников. Дальше дело техники: маг выучивает макси¬ 
мум огненных шаров и кидает их издалека на площадки с нежитью. Тактика беспро¬ 
игрышная, только опасайтесь ловушек со Зііпкіпд Сіоиб; их несколько штук на пе¬ 
реходах между площадками. Соберите кислотные стрелы и магические +2 и 
выбирайтесь обратно в коридор. 

Видите на карте огромный скелет? Вам туда. Встречайте трех Сгеаіег \ѵу\ѵегп, 
легко убиваемых поодиночке, если натравить на них пару бойцов (примерно 90 
жизней, 5 000 очков за каждую). Странный скелет предложит помощь каменных из¬ 
ваяний, но лучше с ними не связываться — потом они на вас нападуг, а с драконами 
вы должны справиться самостоятельно. Теперь приступайте к зачистке четырех 
комнат с представителями разных стихий. Вначале посетите полярного медведя 
Каісігап и четырех снежных волков (КаЫгап). Следующая мишень — Різзіоп ЗІіте 
(ЗІіте). Жизней у этого слизняка не так уж много, около семидесяти, но он способен 
к «отпочкованию» подобных себе слизняков. Поэтому действовать надо хитро: ата¬ 
ковать не оружием, а огненными заклинаниями (йгеЬаІІ, Иге агго\ѵ), которые, убивая 
слизняка, не позволят ему размножаться (2 000 очков опыта). 

Следующая дверь (Аіг Азресі) ведет к представителям воздушной стихии. Ата¬ 
куйте Аіг Азресі (примерно 60 жизней, отравляет ядом, 450 очков опыта), кинув в 
темноту огненный шар. Дракоша вылетит, вы его добьете и встретите трех ІпѵізіЫе 
Зіаікег. Никто не мешает вам тоже предварительно обработать этих красавцев мет¬ 
ким попаданием огненным шаром. Остался последний враг (РЬоепіх Сиагсі) — ог¬ 
ненный рйоепіх диагб. Он убивается достаточно легко, хоть и хорошо дерется. Убив, 
не радуйтесь, а ждите его возрождения. Монстр очень хорошо поддается «очарова¬ 
нию», чем вам и советую воспользоваться. Убейте «очарованного» противника од¬ 
ним героем и ждите после его смерти огненной волны. Пройдите вперед и «очаруй- 
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те» еще одну огненную лучницу. Как разделаетесь с ней, ждите телепортации на 
шахматную доску, если вы уже разделались с врагами в предыдущих трех «стихий¬ 
ных» комнатах. 

ШАХМАТЫ 

Оказались на шахматной доске? Не медлите, кидайте на середину ноля СІоибкіІІ 
и вызывайте скелетов. Другие пусть кинут в темноту огненные шары из огненного 
посоха или с помощью Оіі оГ Оеіопаііоп. Вскоре побегут пешки-гномы, но до вас 
вряд ли кто-нибудь доберется. Киньте еще огненные шары и новый СІоисікіП, а так¬ 
же вызывайте дополнительные силы скелетов. Ваша задача — задержать нежитью 
основные силы противника, чтобы их било убивающее облако. Как только монстры 
Вівіюр и КпідМ будут уничтожены (2 000 очков опыта), ждите в гости «королевско¬ 
го рыцаря» Кіпд, который, скорее всего, успеет добежать до команды. Атакуйте его 
бойцами, с одним королем они справятся. 

Собирайте вещички, с тела королевы возьмите свитки, а обыск тела короля при¬ 
несет двуручный меч 4- 3. Выходите в дверь в северной стене. 

ЧЕТВЕРТЫЙ ЭТАЖ 

Прямо рядом с лестницей ( Епіег), по 
которой вы попали на этот этаж, стоит 
призрак Дарлага (ОигІа§) — на этот раз 
настоящий. Поболтайте с ним и шагайте 
к первой руне в комнате с кузницей 
(Апѵіі типе). Вы пройдете мимо второго 
«настоящего» призрака (Ыаппе). Уло¬ 
жите в кузнице пару местных Ьеішесі 
Ьогюг (50 жизней, 2 000 очков опыта) и, 
обезвредив очередную ловушку, доста¬ 
вайте охранный камень — Ьопе \ѵагб- 
зіопе. Отправляйтесь в комнату с рун¬ 
ным ковром (диезііоп I) на юге, 
телепортируйтесь магом через рунный ковер, примените заклинание кпоск на обо¬ 
их сундуках и, включив Міггог Ітаде, доставайте 5 000 монет, пращу 4-3, кожаные 
доспехи 4-3, облегченный щит + 3 и палицу 4-2. Щелкните теперь на кровати в уг¬ 
лу, когда курсор примет форму «применения магии». Вас перебросят в круглую 
комнату, и каменная статуя задаст первый вопрос. Начинается он так: «Му [аШег 
гоатеб аз...», а вы должны выбрать первый ответ со словами «Іі Ьедап \ѵі14і уои...». 
Вас телепортирует к призраку Дарлага в центр уровня. 

Шагайте в комнату с машиной (МасЫпе), там щелкните на ней, и ваш охран¬ 
ный знак заставит ее заработать. Переходите на юг, в комнату с пауками и эттер- 
капами (диезііоп 2). Перебейте их, но будьте аккуратны - местный Азігаі РЬазе 
Врібег (4 000 очков опыта) достаточно силен и любит атаковать ваших магов, теле¬ 
портировавшись им за спину. Подойдите к статуе справа от центрального колод¬ 
ца, она задаст несколько вопросов. Вопросы будут касаться родословной великого 
гнома, причем вопросы могут различаться. Ответы: мать Опгіад'а — Ізіаппе, сын — 
Кіеі, прозвище отца героя — ТЬипбегАхе, прозвище самого Ошіад'а — ТгоІІкШег. 
После трех правильных ответов вас снова перебросят в комнату с вопросами. Во¬ 
прос: «ѴѴйеге із ту раіп...», третий ответ с последовательностью слов «\ѵезі, зоиШ, 
еазі, погШ». 
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Опять вас перенесут обратно к призраку, откуда вы пойдете на поиски второй 
руны. Ее заграбастала нежить Сгаеі (Согоразз шпе), обитающая в зеленых пещерах. 
Сами пещеры довольно интересны и полны сюрпризов. В них почти нет ловушек, но 
в некоторых местах пол затоплен противной зеленкой, стоять в которой не советую, 
если не хотите постоянно терять по одной жизни. Залезайте в тайники-альковы с зе¬ 
ленкой, что развешаны по стенам, и обыскивайте грибные полянки. Враги в пеще¬ 
рах представлены Сгеаіег Сіюиіз и Сгурі Сга\ѵ1ег8, тварями не очень опасными, но 
способными «заморозить» ваших героев. Чтобы противостоять «заморозкам», бе¬ 
рите в руки меч Зрібег'з Вапе и применяйте магию Ргеебот. 

Итак, убив нежить Сгаеі (5 000 очков опыта), заберите его охранный камень и 
идите в восточную часть пещер, где за фальшивой стеной обнаружится ход к трон¬ 
ной комнате, то есть к третьей комнате с вопросами (диезііоп 3). В первой же ком¬ 
нате по ходу движения залезьте в сундук, там лежит меч -I-1, Топдие о! Ріате. Со¬ 
вершенно уникальное оружие: +1 против всех, 4*2 против регенерирующих 
созданий, 4-3 против любящих холод монстров и 4-4 против нежити. Из этого же 
сундука возьмите крутой посох (4- 9 к урону, но ограниченное количество использо¬ 
ваний). В тронной комнате возьмите из кучи 13 тысяч золотых и кинжал ЗоиІТакег 
из ящика в углу (примечание: в некоторых версиях он будет у рыцаря Смерти — 
ОеаШкпідМ). Щелкните на трон, и перенесетесь в уже знакомое помещение с ка¬ 
менными статуями. Вопрос: «...Апзшег ѵПіеге Ыате Ьаз Іаііеп». Ответ третий, со сло¬ 
вами «...уои аге Іо Ыате». Все! Вас вернут к призраку. Поговорите и соглашайтесь 
помочь. Шагайте к призраку Ізіаппе и откройте дверь в комнату на востоке (Іо ОеаІЬ 
КпідМ). Поговорите с девушкой, выспитесь и по лестнице поднимайтесь в гости к 
боссу башни — рыцарю Смерти. 

БИТВА С РЫЦАРЕМ СМЕРТИ 

Попав в его скромное жилище, не торопитесь бежать вперед, а лучше нашлите 
на отряд усиливающую и ускоряющую магию. Я предлагаю действовать вором и во¬ 
ином, а магов и клириков использовать в качестве подмоги — все время кидать в 
противника все известные им атакующие заклинания. 

Итак, дайте воину ботинки скорости, примените на него магию сопротивления 
огню (Кезізі Ріге) и дайте соответствующее «остужающее» кольцо. Желательно еще 
использовать на вояку свиток защиты от нежити. Рекомендуется также положить в 
слоты воина пару напитков скорости (оіі оГ зреесі). 

Теперь переведите вора в скрытный режим. Пустите вора и воина вперед и по¬ 
говорите с противником. Заводите вора рыцарю за спину, пока воин бежит на него. 

Первым делом рыцарь Смерти кинет заклинание Оізреіі Мадіс, но вы уже успе¬ 
ете нанести ему пару ударов. Глотайте воином напиток скорости и снова атакуйте 
рыцаря. В этот момент вор уже должен добраться до спины рыцаря и мечом -4 1 
(Топдие о Г Ріате) нанести ему удар в спину. Урон от такого подлого приема будет ог¬ 
ромным, но вы не радуйтесь раньше времени. Рыцарь выживет, проведет атаку сво¬ 
им мечом и кинет огненный шар. Вор должен успеть отскочить и постараться уже 
перейти в скрытный режим! 

Воин еще должен держаться и ждать, пока вор нанесет второй удар в спину. Если 
все пройдет гладко, его хватит, чтобы добить босса (15 000 очков опыта, 120 жизней). 
Теперь поговорите с пареньком и убедите его бежать из башни как можно скорее. 

Хинт: если забить рыцаря никак не удается, можно напасть на него быстроногим 
героем, а затем бегать по круглому балкону -- рыцарь станет игнорировать других 
героев, которые будут его потихонечку расстреливать. 
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Возвращайтесь с победой на четвертой этаж и пообщайтесь с призраком Ізіаппе, 
которая перенесет отряд на свежий воздух, прямо рядом со входом в башню. 

Кстати, помимо описанного есть еще альтернативный вариант действий. Пе¬ 
реведите вора в скрытный режим, подбегите к рыцарю и разбейте зеркало рядом 
с ним. Глотните напиток невидимости и встречайте зеркальных монстров. Отра¬ 
жение рыцаря Смерти сцепится с ним самим и убьет его, а другие твари бросят¬ 
ся на отряд. Опасайтесь великанов-отражений и двух Сгеаіег борріебапдег — они 
опасны. 

ПОСЛЕСЛОВИЕ 

Башня освобождена от ее проклятья, тайна острова оборотней также решена, но 
осталось уладить еще одну маленькую проблему. Как только вы вернетесь в ІЛдоШ'з 
Веагсі, чтобы известить всех о победе над рыцарем Смерти, вы подвергнетесь атаке 
злобных культистов. Они потребует кинжал БоиІТакег, который получат, даже если 
вы откажетесь его давать. Начнется драка, сначала выступят маги и убийцы, затем с 
запада подтянугся лучники и рядовые бойцы. Отвлеките их вызванными тварями, 
пока разбираетесь с первым отрядом врагов. 

После битвы зайдите к маме спасенного в башне парня, у нее получите полтыся¬ 
чи монет. А парень опять убежал на поиски приключений... Загляните в таверну к 
гному, поручившему найти кинжал, и расскажите ему о культистах. Отдохните и 
шагайте к странному дому (Репіадгаш Ьоизе). Видите бойца у входа? Если заведете 
разговор и нагрубите, то к нему на помощь подтянутся еще человек шесть. Лучше 
избегайте разговора и киньте на охранника «очаровывающую» магию вроде 
Оотіпаіе. Затем прикажите ему отойти и уберите куда-нибудь подальше. 

Внугри дома вас уже ждут. Быстро примените магию обнаружения невидимок, 
чтобы найти спрятавшихся воров (ха, хоть избежите подлых ударов в спину). На¬ 
плодите тварей и уничтожьте сначала магов, а затем рядовых бойцов. Израненных 
героев вовремя выводите на свежий воздух — избежите лишних смертей. Сохрани¬ 
тесь, дайте героям отдохнутъ и примените на воина свиток с защитой от магии. Же¬ 
лательно также использовать всю доступную защитную и усиливающую магию на 
всех других персонажах, 

Спускайтесь вниз, в подвал с пентаграммой. Жрица будет разговорчива, но все 
беседы неизбежно приведут к драке. Быстро атакуйте жрицу и ее подручных, пока 
воин бежит на демона. Вору будет полезно пострелять взрывными стрелами в даль¬ 
них рядовых бойцов, чтобы они не отвлекали от главного противника. Демон поста¬ 
рается применить магию Ѵатрігіс Тойей, а также обратить героя в нежить. Однако 
защита от магии и спасброски воина должны гарантировать тщетность его усилий. 
Уничтожив жрицу и вражеских бойцов, помогите остальными членами группы ата¬ 
ковать босса. Получайте свои законные 16 тысяч очков опыта и возвращайтесь в та¬ 
верну, к гному. Коротышка очень обрадуется, подарит молот + 1 (+ 4 против гиган¬ 
тов) и соберется в обратный путь, к себе в горы. Вы же идите в гости к еще не 
уничтоженному Загеѵок'у, который стал чуть-чуть (даже меньше чем чугь-чуть) 
сильнее. Заодно получите новую «финалыгую» сохраненную игру, чтобы использо¬ 
вать ее в грядущих дополнениях. 

На этом ваши приключения в дополнении Таіез оГ Ше Зѵѵогсі Соазі закончатся, ге¬ 
рои засядут в таверну, а все мы будет ждать новых приключений в следующем до¬ 
полнении и (в отдаленном будущем) в ВаШиг'з Саіе И. Наверное, он будет происхо¬ 
дить в городе Атп, а третья часть — в знаменитой своими бехолдерами столице 
\УаІегсіеер. Вот тогда вслед за Огігхі'ом придет черед Ѵоіо и Еітіпзіег’а... 
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Достойное развитие идей Сида Мейера 

Слово «Сіѵііігаііоп» вызывает стойкие ассоциации с игрой «всех времен и наро¬ 
дов» легендарного Сида Мейера, Однако к новой версии моделирования человече¬ 
ского общества — к игре Сіѵііігаііоп: Саіі іо Роѵѵег (сокращенно — СіР) — не имеет 
никакого отношения ни сам Сид Мейер, ни его фирма Рігахіз, ни даже кампания 
Місгоргозе, в стенах которой Сид сотворил свою Сіѵііігаіюп. Так что перед разра¬ 
ботчиками из Асііѵізіоп встала нелегка задача «подправить классику». Забегая впе¬ 
ред, скажем, что это им удалось, хотя игровая концепция не изменилась в своей ос¬ 
нове: осталась старая система основания городов, производства юнитов, 
строительства зданий, сооружений и Чудес Света, развития науки и дипломатичес¬ 
ких отношений. 

Тем не менее, игра в цивилизацию действительно стала глубже, реалистичнее и 
шире, благо что временные рамки теперь расширены до 3000 года. 

Обогатилась экономическая модель цивилизации, хотя ресурсы остались преж¬ 
ними: пища, производство и золото. Теперь вы обязаны платить жалование свои 
подданным, устанавливать для них продолжительность рабочего дня и объем пайка 
(пропитания). Эти параметры можно менять как угодно по своему усмотрению. На¬ 
пример, можно урезать паек, дабы обеспечить максимально быстрый рост населе¬ 
ния городов. А во избежание массового недовольства (кому же хочется «сидеть на 
диете»!) можно повысить жалование. Но можно и выжимать из своих сограждан 
максимум всех ресурсов. Тогда, разумеется, появятся недовольные. Однако в СіР 
недовольство не всегда приводит к бунтам — появляется только вероятность бун¬ 
та. Так что недовольство не фатально, к тому же на него можно воздействовать еще 
массой способов. Словом, появилась большая гибкость в глобальном правлении го¬ 
сударством. 

Эта гибкость дополняется возросшим числом способов правления. В дополнение 
к анархии, тирании, монархии, коммунизму, республике и демократии (бывших в 
Сіѵііігаііоп) появились как «известные» (теократия, фашизм), так и «будущие» (кор¬ 
поративная республика, технократия, виртуальная демократия, экотопия) общест¬ 
венные устройства — все, разумеется, со своими плюсами и минусами. 

Вас не раздражал (или удивлял) тот факт, что в Сіѵтіхгаііоп за содержание хи¬ 
ленького лучника надо платить столько же, сколько и за суперсовременный крей¬ 
сер? В СіР с этой уравниловкой покончено. Более того, юниты больше не «висят» на 
тех городах, которые их произвели, и за их содержание расплачивается все государ¬ 
ство в целом (то же самое относится к поддержке зданий). Кроме того, введено по¬ 
нятие «боевой готовности»: в мирное время боеготовность юнитов можно снизить 
до минимума, благодаря чему их содержание обходится дешевле, зато падает их 
«здоровье». 
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Города теперь можно основывать не только на суше, но и на море, и в космичес¬ 
ком пространстве. С сетлеров сняты инженерные функции (прокладывание дорог, 
строительство ферм и шахт и пр.) — теперь этим занимаются сами города (что ло¬ 
гичнее), направляя на это дело часть собственного производства. 

Отдельного упоминания заслуживают специальные юниты, которых фактичес¬ 
ки не было в классической Сіѵііігаііоп (разве что дипломаты). Теперь в вашем рас¬ 
поряжении имеются также клирики, шпионы, киберниндзя, работорговцы, аболи¬ 
ционисты, судьи, спекулянты, экотеррористы, экорейнжеры, инфесторы и 
телевангелисты. Все они могут выполнять особого рода миссии, не обладая обыч¬ 
ным вооружением и оставаясь невидимыми для обычных боевых юнитов противни¬ 
ка. Например, с помощью работорговцев можно уводить к себе в рабство жителей 
других стран (рабский труд выгоден: рабам не надо платить жалования и им требу¬ 
ется вдвое меньше пищи). Но вот наступает Век Разума, и вместе с ним — конец си¬ 
стеме рабовладения. После этого уже никто не может производить работорговцев, 
и появляется новый юнит — аболиционист, который делает прямо противополож¬ 
ное — превращает рабов в свободных жителей. Чудо Света под названием 
Ешапсіраііоп Ас! окончательно добивает рабовладение: с его построением все рабы 
автоматически становятся свободными жителями, возникают бунты в тех городах, 
которые содержали рабов. 

Пример с рабовладением показателен еще и тем, что разработчики пытались 
учесть все мелочи, дабы приблизить игровую модель к реальности. И таких мелочей 
масса. Например, можно грабить торговые маршруты, а горы считаются непроходи¬ 
мыми для конников и колесной техники, если там не проложены дороги. 

Графика в 65 000 цветов при разрешении от 640x480 до 1 024x768 смотрится 
очень прилично. Вкупе с игровыми мелодиями создается приятная игровая атмо¬ 
сфера на манер Аде о! Етрігев (причем сходство настолько близкое, что порой воз¬ 
никает мысль о плагиате). Завершение строительства каждого Чуда Света сопро¬ 
вождается показом соответствующего видеоролика (правда, коротеньким и в 
разрешении 320x240). 

В заключение логичен вопрос: так что же «круче» — вторичная по своей сути, но 
выигрывающая в графике СіР или новый проект Сида Мейера с большими страте¬ 
гическими возможностями под названием Зісі Меіег'8 АІрЬа Сепіапгі? А решайте са¬ 
ми! Только попробуйте и то, и другое. 

ЭКОНОМИЧЕСКАЯ МОДЕЛЬ 

В своей основе экономическая модель цивилизации перекочевала из 
Сіѵііяаііоп II (Сіѵ II), но есть и кое-какие доработки. 

Ресурсов по-прежнему три вида: Іоосі (пища), ргосіисііоп (производство) и доМ 
(золото). 

Как и раньше, пища необходима для дальнейшего роста городов. Однако теперь 
вы можете отмерять пайки (гаііопз), идущие на пропитание жителей. Чем меньше 
размер пайка, тем больше пропитания остается в «закромах» и тем быстрее растет 
численность городов. Однако уменьшение пайка ведет к появлению недовольства 
(ітйарріпезз) среди местного населения. 

Ргосіисііоп, как и прежде, идет на строительство зданий и Чудес Света и произ¬ 
водство и содержание юнитов. Однако появилась и новая «графа расходов». Речь 
идет о риЫіс \ѵогк8 («общественные работы») — это то количество ргосіисііоп, кото¬ 
рое тратится на «усовершенствования местности» (дороги, фермы шахты и пр.). 
(Эта функция теперь снята с сетлеров.) Кроме того, появилась возможность уста- 
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навливать продолжительность рабочего дня (\ѵогксіау). Чем больше длится рабочий 
день, тем больше вырабатывается ргосіисііоп, но и больше недовольных среди мест¬ 
ных жителей. 

СоШ (деньги), как и раньше, идет на содержание уже построенных зданий и раз¬ 
витие науки. Кроме того, с помощью денег можно мгновенно завершать текущее 
строительство. И, разумеется, золото осталось действенным инструментом в дипло¬ 
матических отношениях. Однако вместо графы Іихигу (роскошь) появилась графа 
ѵѵадез (жалованье). То есть теперь вы обязаны выплачивать жалованье жителям сво¬ 
их городов. Чем меньше жалование, тем полнее ваша казна, но и выше уровень не¬ 
довольства населения. 

ГЛОБАЛЬНОЕ ПРАВЛЕНИЕ 

Глобальные распоряжения, относящиеся к цивилизации в целом, отдаются че¬ 
рез панель СIV 5ТАТІІ5. Чтобы вызвать эту панель, щелкните по кнопке Зсгеепз (в 
правом нижнем углу экрана). Тогда всплывет меню, в котором надо выбрать Сіѵ 
(щелчком левой кнопки мыши). 

На панели СІѴ ЗТАТШ есть три «рычажка», которые можно двигать вправо-вле¬ 
во, меняя тем самым следующие параметры: 

\Ѵогк«Яау: рабочий день может колебаться от 4 до 12 часов. Стандарт — 8 часов. 
Минимальный рабочий день уменьшает ргосіисііоп на 50 %, а максимальный — уве¬ 
личивает на 50 % (по отношению к стандартному рабочему дню); 

ѴѴадез: жалование в единицах доШ, выплачиваемое каждому жителю. Может ко¬ 
лебаться от 2 до 6, Чем меньше размер жалования, тем больше денег остается у вас 
в казне; 

Каііопз: объем пайка, выдаваемый каждому жителю. Чем меньше размер пайка, 
тем больше пищи идет в «закрома» и тем быстрее растут ваши города. 

Увеличение ѵѵогкбау и уменьшение \ѵадез и гаііопз ведет к росту числа недоволь¬ 
ных в ваших городах, что отражается в уменьшении показателя Ьарріпезз (в бук¬ 
вальном переводе — счатье, подробности в разделе НАРР1МЕ55). Каждый способ 
правления (монархия, республика и пр.) имеет свои «стандарты» \ѵогксіау, \ѵадез и 
гаііопз, при которых население еще остается довольным. Эти стандарты отмечают¬ 
ся красными точками на соответствующих шкалах. 

Шкала НАРРШЕ88 (в верхней части панели) отражает средний уровень «счас¬ 
тья» в вашем государстве. С ним тесно связаны следующие данные: 

ШОТ — число городов, которые могуг взбунтоваться на следующем ходу; 

РЕѴ — число городов, в которых произойдет восстание на следующем ходу; 

СБОЕВ - число городов, которые будут праздновать на следующем ходу. 

Кроме того, на панели СІѴ 5ТАТІІ8 имеются еще две кнопочки, щелкая по кото¬ 
рым, можно менять следующие два параметра: 

Р\Ѵ (РпЫіс ѴѴогк) — доля Ргосіисііоп, идущая на «общественные работы» (возве¬ 
дение ферм, шахт и т. п.). Может колебаться от 0 до 100 %; 

8СІЕ1ЧСЕ — доля денег, идущая на развитие науки. Верхний предел определяет¬ 
ся типом правительства. 

В нижнем правом углу панели имеется кнопочка СНА1ѴЮЕ, щелкая но которой, 
можно менять тип правления. 

ТИПЫ ПРАВЛЕНИЯ 

В игре предусмотрено 12 типов правления государством: апагсйу (анархия), 
Іугаппу (тирания), топагсЬу (монархия), Шеосгасу (теократия), гериЫіс (республи- 
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ка), соттипізт (коммунизм), іазсізт (фашизм), сіетосгасу (демократия), согрогаіе 
гериЫіс (корпоративная республика), Іесітосгасу (технократия), есоіоріа (экото- 
пия) и ѵігіиаі сіетосгасу (виртуальная демократия). Чтобы иметь возможность пе¬ 
рейти к тому или иному способу правления, его надо сначала «открыть» (например, 
для перехода к республике надо сделать научное открытие гериЫіс). Исключение 
составляют анархия и тирания, которые известны изначально. 

Чтобы сделать переход к другому общественному устройству, надо войти на па¬ 
нель СІѴ ЗТАТОЗ, щелкнуть по кнопке сііапде и затем выбрать желаемое. Однако 
переход к новому типу правления перейдет не сразу, а спустя несколько ходов (это 
определяется случайным образом/ хотя возможен и мгновенный переход; макси¬ 
мум — 4 хода). На время переходного периода установится анархия - самый неэф¬ 
фективный способ правления, когда полностью замирает развитие науки и сущест¬ 
венно падает выработка доМ и ргосіисііоп. 

Учтите, что некоторые юниты можно производить только при определенных ти¬ 
пах правления. (Например, клирик доступен только в теократическом обществе.) 
При смене правительства такие юниты автоматически исчезают, если новое прави¬ 
тельство не может их поддерживать. 

Каждый тип правления характеризуется следующими показателями: 

Сго\ѵ11і - рост населения; чем выше дгоѵѵШ, тем быстрее растет численность на¬ 
селения городов; 

Ргосіисііоп ~ эффективность производства; чем выше ргосіисііоп, тем быстрее 
идет строительство или производство; 

Зсіепсе - эффективность ведения научных исследований; чем выше зсіепсе, тем 
быстрее идут научные исследования; 

СоМ - эффективность товарно-денежной системы; чем выше доМ, тем больше 
денег вы получаете: 

МіШагу - настроение населения, связанное с ведением боевых действий; чем 
выше шііііагу, тем ниже недовольство. 

Все перечисленные выше показатели оцениваются так: ужасно (аѵѵгГиІ) , плохо 
(Ъаб), средне (аѵегаде), хорошо (доосі) и отлично (ехсеііепі). 

Махітшп Зсіепсе Зеіііпд - максимальная доля денег, которую можно пустить на 
развитие науки. 

Приведем характеристики всех способов правления. 


АпагсЬу 

Сго\\4Ъ: ужасно 
Ргосіисііоп: ужасно 
Зсіепсе: ужасно 
СоМ: ужасно 
МіШагу: ужасно 
Мах. Зсіепсе Зеіііпд: 0 % 

Тугапу 

Сго\ѵіЬ: ужасно 
Ргобисііоп: средне 
Зсіепсе: ужасно 
СоМ: плохо 
Мііііагу: средне 
Мах. Зсіепсе Зеіііпд: 50 % 


МопагсЬу 

Сго\ѵШ; плохо 
Ргосіисііоп: средне 
Зсіепсе: плохо 
СоМ: плохо 
Мііііагу: хорошо 
Мах. Зсіепсе Зеіііпд: 50 % 

ТЪеосгасу 

СгошіЬ: плохо 
Ргосіисііоп: хорошо 
Зсіепсе: плохо 
СоМ: хорошо 
Мііііагу: средне 
Мах. Зсіепсе Зеіііпд: 60 % 


КериЫіс 

ОгоѵѵШ: плохо 

Ргосіисііоп: хорошо 

Зсіепсе: средне 

СоМ: средне 

Мііііагу: плохо 

Мах. Зсіепсе Зеіііпд: 60 % 

Соштипізш 

Сго\ѵЙі: средне 
Ргосіисііоп: отлично 
Зсіепсе: ужасно 
СоМ: плохо 
Мііііагу: хорошо 
Мах. Зсіепсе Зеіііпд: 60 % 
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Сго\ѵШ: средне 
Ргосіисііоп: хорошо 
Зсіепсе: средне 
СоМ: плохо 
Мііііагу: отлично 
Мах. Зсіепсе ЗеШпд: 70 % 


Согрогаіе КериЫіс 

СгоѵѵШ: средне 
Ргосіисііоп: хорошо 
Зсіепсе: хорошо 
Соісі: отлично 
Мііііагу: средне 
Мах. Зсіепсе ЗеШпд: 60 % 


Есоіоріа 

СгомШі: хорошо 
Ргосіисііоп: плохо 
Зсіепсе: хорошо 
СоМ: хорошо 
Мііііагу: хорошо 
Мах. Зсіепсе ЗеШпд: 80 % 


ІЭетосгасу 

СголѵШ: средне 
Ргосіисііоп: средне 
Зсіепсе: хорошо 
СоМ: средне 
Мііііагу: плохо 
Мах. Зсіепсе ЗеШпд: 70 % 


ТесЬпосгасу 

Сго^ѵѵііі: хорошо 
Ргосіисііоп: отлично 
Зсіепсе: хорошо 
СоМ: средне 
Мііііагу: средне 
Мах. Зсіепсе ЗеШпд: 80 % 


Ѵігіиаі Оетосгасу 

СпуѵѵШ: отлично 
Ргосіисііоп: плохо 
Зсіепсе: отлично 
Соісі: хорошо 
Мііііагу: плохо 
Мах. Зс. ЗеШпд: 100 % 



Рори им ог 


іа&хѵ ; тштт $ спг? 




рАЙМЙЕСІТУ 


ЕАТЕИ !«*] 5ГОЙС& 


ГЛАВНЫЙ ЭКРАН 

1 — всплывающие пиктограммы (щелкните левой кнопкой мыши) 

2 — текущий год и численность населения в вашем государстве 

3 — уменьшение/увеличение масштаба 

4 — общий запас золота и накопленное количество РиЫіс ѴѴогк 

5 — панель города (подробности в разделе ГОРОДА) 

6 — переход к панели РиЫіс \Ѵогк5 (подробности в разделе СТРОИТЕЛЬСТВО) 
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7 — переход от города к городу 

8 — переход от юнита к юниту 

9 — завершение хода 

ОБЩИЙ СОВЕТ: если что-то непонятно (назначение кнопки, функция сооруже¬ 
ния и пр.), попытайтесь щелкнуть по этому объекту правой кнопкой мыши, практи¬ 
чески всегда вы получите какую-то информацию. 

ГОРОДА 

ОБЩИЕ СВЕДЕНИЯ 

Основу могущества вашего государства составляют города. Только в городах со¬ 
бираются ресурсы, производятся юниты, возводятся разнообразные здания и со¬ 
оружения и строятся Чудеса Света. 

В Сіѵ: С1Р города можно основывать не только на суше, но и на море, и даже в ко¬ 
смическом пространстве (в двух последних случаях они называются колониями). 
Морские колонии основывает 5еа Епдіпеег, а космические — Зрасе Епдіпеег. Един¬ 
ственное ограничение — в колониях нельзя строить аэропорты (аігрогіз) и все зда¬ 
ния, относящиеся к досовременной эре (то есть те, доступ к которым появляется до 
наступления Мосіегп Аде). 

Иногда может возникать потребность «расформировать город» (например, вы 
завоевали какой-нибудь удаленный или никчемный город противника). Чтобы сде¬ 
лать это, надо вызвать панель СІТУ 5ТАТІІ5 (через ЗСКЕЕ^), указать город и щелк¬ 
нуть по кнопке ЭІЗВАЫО. Тем самым город будет уничтожен, а на его месте появит¬ 
ся сетлер. Однако так можно расформировывать города с населением не выше 3 
единиц. 

Система управления городами несколько иная, чем в Сіѵіііхаііоп (теперь по двой¬ 
ному щелчку мыши вы не попадаете на экран города). Для начала надо выбрать го¬ 
род, щелкнув по нему левой кнопкой мыши. Далее смотрите в нижнюю часть экра¬ 
на (5): щелчок по кнопочкам от СІѴ до ІЛЧІТ5 вызывает панели, описание которых 
приводится ниже. 

СІѴ - ведает глобальным управлением государством; можно делать почти все 
(кроме смены правительства), что и с панели СІѴ 5ТАТІІЗ (подробности выше, в раз¬ 
деле ГЛОБАЛЬНОЕ ПРАВЛЕНИЕ). 

МАХ — в левой части панели (под МАХІМІ2.Е СГТУ) имеется 5 кнопочек: 
РКООисІіоп, РОСЮ, СОИ), ЗСІепсе, НАРРіпезз. Они позволяют так перераспреде¬ 
лить рабочих в городе, чтобы получился максимальный эффект по одному из этих 
показателей. Например, если нажать на кнопочку РООО, то будет добываться мак¬ 
симально возможное количество пропитания, следовательно, населения города бу¬ 
дет расти максимально быстро. В правой части панели выдается также информация 
о том, сколько пропитания съедается за 1 ход (еаіеп), сколько накоплено (зіогесі) и 
через какое количество ходов (пехі рор іп ... іигпв) население города увеличится 
на 1. Чуть ниже — шкала НАРР^ЕЗЗ для данного города. 

ІАВОК — здесь можно переводить рабочих в разряд «специалистов». Епіегіаіпег 
(тот, кто развлекает) дает 4- 1 Ьарріпезз; зсіепіізі (ученый) дает + 10 зсіепсе; тег- 
сйапі (торговец) дает + 10 доісі; ІаЬогег (работник) дает 4-20 ргосіисііоп. Для перево¬ 
да рабочего в разряд тегсЬапі обязательно наличие в городе Магкеіріасе или Вапк, 
а в разряд ІаЬогег — Расіогу. 

РКОЕШСПСЖ — чтобы начать строительство/производство, щелкните по кноп¬ 
ке ВІЛІЛЭ. В появившимся списке юнитов, зданий и Чудес Света выберите нужное 
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(щелчком левой кнопки мыши), а затем снова щелкните по В1ЛЦ0. Можно задавать 
целую очередь на строительство/производство, для этого надо щелкать по кнопоч¬ 
кам ОІІЕІІЕ (добавление/удаление из списка очереди делается с помощью 
Абсі/Кетоѵе). Можно не ждать окончания строительства и купить здание, щелкнув 
по кнопке КІІ8Н ВЦУ (цена здания указывается над кнопкой). Уже построенное зда¬ 
ние можно продать --- для этого предусмотрена кнопка 8ЕІХ. На поддержание зда¬ 
ний требуется определенное количество денег, что указывается в графе Іпѵепіогу 
Ефкеер, 

СІТѴ — щелчком по кнопке ТКАОЕ можно отправлять торговые караваны (по¬ 
дробности в разделе ТОРГОВЛЯ). Щелчок по кнопке НАРРІЫЕ88 приводит сводку 
«счастий/несчастий». При нажатии на РОБШТКЖ возникает сводка загрязнения 
окружающей среды. СШМЕ выдает уровень преступности в городе, а также количе¬ 
ство іоосі, ргосіисііоп и доМ, теряемого из-за этого. 

ІЛѴ1Т8 — приводит список всех юнитов, находящихся в данном городе. 

ДОБЫЧА РЕСУРСОВ 

Все ресурсы собираются в клеточках вокруг города (поле 5x5, исключая угловые 
клетки). Каждая клеточка, в зависимости от типа местности, дает какое-то количе¬ 
ство ресурсов. Добычу ресурсов можно перераспределять. Чтобы сделать это, надо 
сначала выбрать город (щелчком левой кнопки мыши). Затем щелкните по нему 
правой кнопкой мыши. В появившейся панели можно перемещать рабочих: щелк¬ 
ните левой кнопкой мыши сначала по той клеточке, откуда вы хотите переместить 
рабочего, а затем по той, куда вы хотите его переместить. На местности также мож¬ 
но возводить сооружения (шахты, фермы, дороги), увеличивающие добьшу ресур¬ 
сов (подробности ниже, в подразделе СТРОИТЕЛЬСТВО НА МЕСТНОСТИ). 

ТИПЫ МЕСТНОСТЕЙ 

Наиболее подходящими типами местности для основания городов являются сте¬ 
пи (дгаззіапсі) и равнины (ріаіпз) Они дают [о о б = 10, ргосіисііоп = 5 и іоосі = 5, рго¬ 
сіисііоп = 10 соответственно (золота вообще не дают). На них легко строятся дороги, 
фермы и шахта (дешево обходится их строительство). 

Леса (іогезі) и джунгли (іипдіе) позволяют усилить производство (ргосіисііоп = 20) 
и обеспечивают сносным уровнем продовольствия (Іоосі = 5). Однако на них можно 
строить только дороги, которые обходятся весьма недешево. Джунгли и леса дают за¬ 
щитный бонус в 50 % и замедляют движение (тоѵетепі С 08 і = 3 и = 2 соответственно). 

Холмы (І1І1І8, гіезегі ЫІІ8, роіаг Ы1І8) обеспечивают чуть меньшим производством 
(ргосіисііоп =10), чем леса и джунгли (при том же уровне іоосі = 5), зато дают золото 
(доісі = 5). Кроме того на них можно возводить еще и шахты. В смысле защиты и про¬ 
ходимости холмы приравнены к лесам (сіеіепзе Ьопи8 = 50 %, тоѵетепі созі = 2). 

Горы (тоипІаіп8, сіезегі тоипіаіпз, роіаг тоипіаіпз) дают в 2 раза больше рго¬ 
сіисііоп (20), чем холмы, однако совсем не обеспечивают питанием (іоосі = 0). Золота 
они дают столько же (доісі = 5). На них так же можно строить шахты и дороги, но это 
строительство обходится очень дорого. Горы сильнее всего замедляют движение 
(тоѵетепі со8І = 4) и дают существенный бонус (100 %) обороняющимся войскам. 

Ближе к полярной зоне попадаются ледники (діасіег) и тундры (іипйга). Ледни¬ 
ки — вообще бесполезные клеточки, так как не дают никаких ресурсов и на них ни¬ 
чего нельзя строить (движение по ним также затруднено: тоѵетепі со8і = 3). Тунд¬ 
ры дают все же іоосі = 5, и по ним можно прокладывать дороги (хотя и с трудом); 
тоѵетепі со8і = 2. 
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В засушливых зонах попадаются пустыни (сіезегі). Пустыни обеспечивают толь¬ 
ко минимальным уровнем производства (ргосіисііоп — 5), зато на них можно строить 
все: шахты, фермы, дороги (правда, строительство обходится недешево); тоѵетепі 
С08І = 2. 

В чересчур влажных зонах попадаются болота (ззѵатр) Так же, как и пустыни, 
болота дают лишь производство (ргосіисііоп = 5), но на них можно строитъ только до¬ 
роги. В отличие от пустынь, болота дают защитный бонус (50 %), и двигаться по ним 
труднее (тоѵетепі созі = 3). 

Все перечисленные выше типы местности относятся к суше, и все их можно пре¬ 
образовывать (Іегтаіогт), так что даже «самые никчемные» (типа ледников) начина¬ 
ют давать больше ресурсов. Только для этого необходимо сделать сначала соответ¬ 
ствующее открытие (например, для преобразования ледников необходимо знание 
абѵапсесі сотрозііез). 

Наличие рек заметно обогащает местность: если по клеточке проходит река, то 
местность получает дополнительно + 5 Іоосі, + 5 ргосіисііоп и ■+• 5 доШ. Река облегча¬ 
ет движение (тоѵетепі созІ = 1/2). 

Морские клеточки тоже отличаются должным разнообразием, причем все они 
весьма богаты на ресурсы. Так что есть резон основывать города на побережье или 
рядом с ним. Перечислим морские клеточки. 


ВеасЬ (взморье) 

Роосі: 10 
Ргосіисііоп: 5 
СоШ: 5 

Моѵетепі созі: 1 


Веер ѴѴаІег (глубоководье) 

Роосі: 5 
Ргосіисііоп: 15 
Соісі: 5 

Моѵетепі созі: 1 


$Ьа11о\ѵ \ѴаІег (мелководье) 

Роосі: 10 
Ргосіисііоп; 10 
Соісі: 5 

Моѵетепі созі: 1 


КШ (трещина) 

Роосі: 5 
Ргосіисііогі: 25 
СоШ: 5 

Моѵетепі созі: 1 


Ѵоісапо (вулкан) 

Роосі: 5 
Ргосіисііоп: 45 
СоШ: 10 

Моѵетепі созі: 1 

ТгепсЬ (канава) 

Роосі: 10 
РгобисНоп- 10 
СоШ: 5 

Моѵетепі созі: 1 


Сопііпепіаі 8Ье!1 (континент, шельф) 

Роосі: 10 
Ргосіисііоп; 10 
СоШ: 5 

Моѵетепі созі: 1 


На континентальном шельфе, в глубоководье, в трещинах и на вулканах можно 
строить что угодно: ипбегзеа гпіпез (подводные шахты), пеіз (сети для ловли рыбы) 
ипбегзеа Іиппеі (подводные туннели для движения сухопутных юнитов). На взморье 
и мелководье можно только ставить сети и прокладывать подземные туннели. За¬ 
метьте, что подводные вулканы сами по себе дают очень хмного ргосіисііоп, а с пост- 
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роением ипсіег§еа шше8 превращаются в бесценные «источники производства». На¬ 
конец, заметим, что в результате загрязнения окружающей среды любая клеточка 
может стать «мертвой» (беаб Ше). Мертвая клеточка не дает вообще никаких ресур¬ 
сов. Однако ее можно «реанимировать» (Іеггаіогт), для чего вам потребуется знание 
сопвегѵаііоп. 

СТРОИТЕЛЬСТВО НА МЕСТНОСТИ 

Возле городов можно возводить различные сооружения (шахты, фермы и пр.), 
увеличивающие добычу ресурсов. Но, в отличие от Сіѵ, данной работой занимают¬ 
ся не сетлеры. 

В Сіѵ: СіР возведение сооружений на местности стоит затрат единиц ргобис- 
1ІОП5, вырабатываемых во всех городах. Эта графа расходов называется РиЫіс ѴѴогк 
(общественные работы). Долю ргобисйопз, идущую на РиЫіс ѴѴогкв, можно менять, 
щелкая по знакам плюс и минус рядом с Р\У (либо на панели СІѴ 5ТАТО5, либо на 
панели города — СІѴ). РиЫіс ѴѴогкз собирается в «общий котел», размер которого 
растет от хода к ходу. Как только накопится требуемая сумма, можно начинать стро¬ 
ительство. С этой целью щелкните по кнопке 6. Появится панель Тііе ІтргоѵетепІ, 
на которой можно выбрать желаемое, щелкнув левой кнопкой мыши. Затем щелк¬ 
ните по нужной клеточке возле города. Строительство займет несколько ходов (от 2 
до 4). 

Обратите внимание, что панель Тііе ІтргоѵетепІв фактически состоит из четы¬ 
рех панелей: ЕАЫЭ — строительство на суше; 5ЕА — строительство на море; 5 РАСЕ 
— строительство в космосе; ТЕК.КА — преобразование местности (о чем поговорим 
чуть ниже), так что сначала надо выбрать нужный раздел. Если какая-то клеточка на 
панели затемнена, это означает, что для данного строительства еще не хватает 
РиЫіс ѴѴогкз. Чтобы узнать требуемую сумму, можно просто навести курсор мыши 
на клеточку. 

Ниже приводятся все возможные улучшения. В графе требуется указывается 
научное открытие, которое надо сделать, чтобы иметь возможность произвести дан¬ 
ное улучшение. Р\Ѵ означает требуемое количество РиЫіс ѴѴогк (может меняться в 
зависимости от типа местности). Время — это число ходов, уходящее на постройку. 
Графа дает указывает на прирост ресурсов, даваемый данным улучшением (может 
меняться в зависимости от типа местности). 

СУША Р\Ѵ: 1400 

Рагтз Время: 2 

Требуется: Адгісиііиге Дает: 4-251006 

РѴѴ: 200 

Время: 2 Міпе§ 

Дает: 4- 5 Іооб Требуется: Міпіпд 

РѴѴ: 300-400 

Айѵапсесі Рагтз Время: 2 

Требуется: Адгісиііигаі Кеѵоіиііоп Дает: +5-15 рюбисііоп, 

РѴѴ: 500 +5 доіб 

Время: 2 

Дает: + 15 Іооб Асіѵапсесі Міпе§ 

Требуется: Еіесігісііу 

Нуйгоропіс Рагаі8 Р\Ѵ: 800 — 1000 

Требуется: Зшагі Маіегіаіз Время: 2 
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Дает: + 10 — 30 ргосіисііоп, 

Заправляет самолеты топливом: служит 

+ 5-10 доЫ 

базой для десантирования (рагабгор) па¬ 
рашютистов (рагаігоорег); «видит» в 

Меда Міпе§ 

пределах 2 клеток и засекает юниты на 

Требуется: КоЪоІісз 

Р\Ѵ: 1600-2200 

радаре в пределах 3 клеток. 

Время: 2 

РогііПсаііоп 

Дает: +10 — 45 ргосіисііоп, 

Требуется: Зіопе ѴѴогкіпд 

+ 5-15 доіб 

РѴѴ: 1000 

Время: 4 

КоасІ8 

Дает: + 150 % бонус к защите; 

Требуется: Тооішакіпд 

РѴѴ: 60-400 

«видит» в пределах 2 клеток 

Время: 2 — 4 

МОРЕ 

Дает: увеличивает в 3 раза 

N018 

скорость движения 

Требуется: ЗЬірЪиіІсііпд 

РѴѴ: 200-400 

КаіігоасІ8 

Время. 2 

Требуется: Каіігоаб 

Р\Ѵ: 120-800 

Дает: +5—10 іоосі 

Время: 3 — 4 

РізЬегіез 

Дает: увеличивает в 5 раз 

Требуется: Осеап Рагтіпд 

скорость движения 

Р\Ѵ: 500-900 

Время: 2 

Мад1еѵ8 

Требуется: Зирегсопсіисіог 

Дает: +15-30 Гооб 

РѴѴ: 240-1600 

Абѵапсесі РІ8Ьегіе8 

Время: 4 

Требуется: ВоЪо1іс8 

Дает: увеличивает в 10 раз 

РѴѴ: 1400-2000 

скорость движения 

Касіаг Зіаііоп 

Время: 2 

Дает: + 25 - 50 іоосі 

Требуется: Леі Ргориізіоп 

Ііпсіегзеа Міпез 

РѴѴ: 1000 

Требуется: 5еа Соіопу 

Время: 4 

РѴѴ: 400-600 

Дает: засекает юниты 

Время: 2 

в пределах 25 клеток 

ІЛ8ІПІПд Ро8І 

Дает: +30 — 50 ргосіисііоп, 

+ 5 доісі 

Требуется: ЕІесІгіПсаІіоп 

Асіѵапсесі Ііпсіегзеа Міпев 

РѴѴ: 1000 

Требуется: ІЛіга-Ргеззиге МасЫпегу 

Время: 4 

РѴѴ: 1000- 1400 

Дает: «видимость» 

Время: 2 

в пределах 8 клеток 

Аіг Вазе 

Дает: +30 — 50 ргосіисііоп, 

+ 10 доШ 

Требуется: Аегосіупатісз 

Меда ІІпсіегвеа Міпез 

РѴѴ: 1000 

Требуется: Риіиге Зеа 2 

Время: 4 

РѴѴ: 2200-2800 
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Время: 2 

Роосі Тапкз 

Дает: 4-90— 150 рюсіисііоп, 

Требуется: Сепеііс Таііогтд 

4-15 доШ 

РѴѴ: 2200 

Время: 2 

Ііпсіегзеа Типпеіз 

Требуется: Зеа Соіопіез 

Дает: 4- 60 іоосі 

Р\Ѵ: 1200-2400 

Роосі Росіз 

Время: 2 — 4 

Требуется: Зрасе Соіопіез 

Позволяет сухопутным юнитам переме¬ 

РѴѴ: 600 

щаться под водой; увеличивает в 10 раз 

Время: 2 

скорость передвижения. Если повреж¬ 
дается хотя бы один участок туннеля, то 

Дает: 4- 20 іоосі 

погибают все юниты, находящиеся в 

АззетЫу Вауз 

туннеле. 

Требуется: Зрасе Соіопіез 

РѴѴ: 600 

Зопаг Виоу 

Время: 2 

Требуется: Мазз Рюсіисііоп 

Дает: 4- 30 рюсіисііоп, 

РѴѴ: 150 

Время: 2 

4- 5 доіб 

Засекает подводные лодки (но не ЗіеаШг 

Асіѵапсей АззетЫу Вауз 

ЗиЪтагіпез) . 

Требуется: Азіегоісі Міпіпд 
РѴѴ: 1400 

КОСМОС 

Время: 2 

Роосі Росіз 

Дает: 4- 60 рюсіисііоп, 

Требуется: Зрасе Соіопіез 

Р\Ѵ: 600 

4-10 доісі 

Время: 2 

Меда АззетЫу Вауз 

Дает: 4- 20 іооб 

Требуется: Риіиге Ріідііі 2 

РѴѴ: 2200 

Роосі Мосіиіез 

Время: 2 

Требуется: Азіегоісі Міпіпд 

Дает: -1- 90 рюсіисііоп, 

РѴѴ: 1400 

Время: 2 

Дает: 4- 40 іоосі 

4-15 доМ 


ПРЕОБРАЗОВАНИЕ МЕСТНОСТИ 

По мере развития науки появляется возможность преобразовывать местность 
(например, сравнивать горы), делая ее более плодовитой на ресурсы или более отве¬ 
чающей вашим требованиям. На преобразование местности расходуются единицы 
рюсіисііопз, идущие по статье РиЬІіс ѴѴогкз. Здесь все точно так же, как и при СТРО¬ 
ИТЕЛЬСТВЕ ИА МЕСТНОСТИ, поэтому подробности смотрите в предыдущем под¬ 
разделе. Единственное отличие - на панели Тііе Ітрюѵетепіз надо щелкнуть по 
кнопке ТЕРКА. 

Только учтите, что при преобразовании местности автоматически сносятся все 
сооружения, построенные там ранее (шахты, фермы и пр.). 

ПРЕОБРАЗОВАНИЕ РЕСУРСОВ 

В Сіѵ: СіР появилась возможность переводитъ рюсіисііоп в доМ или риЫіс ѵ/огк. 
Первая операция называется Сарііаіігаііоп и появляется с открытием Есопотісз. 
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Вторая называется Іпігазішсіиге и появляется с открытием Епдіпеегіпд. Перевод 
ргосіисііоп осуществляется в каждом городе отдельно. Для этого надо сначала вы¬ 
брать город, а затем в меню РРООІІСТІОЫ - ВІЛІЛЭ установить Сарііаіігаііоп или 
Іпігазішсіиге соответственно. 

РАБЫ 

В Сіѵ: СІР появились рабы. В отличие от свободных жителей (сііігепз), рабам не 
надо платить жалование (ѵѵадез), рабы довольствуются только половинным рацио¬ 
ном питания. Однако рабов нельзя использовать в качестве специалистов. 

В рабов можно обращать граждан другой расы. Делают это специальные юни- 
ты — работорговцы (зіаѵегз). Работорговец с вероятностью в 100 % порабощает не¬ 
защищенного сетлера. При нападениях на город шансы на успех у работорговца со¬ 
ставляют 75 %; в случае же провала попытки работорговец раскрывается (и 
уничтожается) с вероятностью в 50 %. Если работорговец был в стеке с боевыми 
юнитами и его армия одержала победу, тогда часть побежденной армии может быть 
обращена в рабов. Рабы автоматически и мгновенно переправляются в ближайший 
город расы работорговца. Операция порабощения стоит 250 до1<± Работорговец не¬ 
видим для обычных юнитов. Засечь его могут только зіаѵегз, аЪоІіІіопізІз, сіегісз, 
зріез, суЬег пііцаз и іпіесіогз. Города с крепостными стенами (сііу \ѵа11з) обладают 
стопроцентной защитой от работорговцев. 

Система рабовладения фактически подходит к концу с наступлением Аде оГ 
Реазоп Начиная с этих пор, ни одна раса не может производить зіаѵегз и, следова¬ 
тельно, добывать рабов. В это время появляется другой юнит, аболиционист (аЬоІі- 
Ііопізі), который делает прямо противоположное — освобождает рабов. Аболицио¬ 
нист может атаковать любой город противника, в котором есть рабы. С 
вероятностью в 75 % он достигает успеха: 1 раб автоматически и мгновенно превра¬ 
щается в свободного жителя ближайшего города расы аболициониста; в случае 
провала аболиционист раскрывается с вероятностью в 50 %. Стоит эта операция 50 
доШ. Аболиционист также может провоцировать восстание рабов (с вероятнос¬ 
тью в 100 %). Эта операция тоже требует денег; размер суммы зависит от количе¬ 
ства рабов в городе, удаленности города от столицы и количества золота у атако¬ 
ванной расы. Аболициониста видят только те же юниты, которые видят 
работорговца (см. выше). 

Чудо Света под названием Етапсіраііоп Асі окончательно ставит точку на рабо¬ 
владении. С построением этого Чуда Света все рабы (по всему миру) превращают¬ 
ся в свободных жителей. Этот акт вызывает восстание рабов во всех городах (где 
были рабы), кроме городов той расы, которая осуществила Етапсіраііоп Асі. 

НАРРІМЕ55 

Это показатель «счастья», то есть того, насколько люди довольны вашим правле¬ 
нием. «Счастье» оценивается по всему государству в целом и по каждому городу в 
отдельности. «Счастье» отображается цветной полоской НАРРИМЕВВ: для государст¬ 
ва - на панели СІѴ ВТАТЬ'В (см. раздел ГЛОБАЛЬНОЕ ПРАВЛЕНИЕ) и в разделе СІѴ 
на Панели Города; для города - в разделе МАХ на Панели Города. 

Норма — это когда показатель «счастья» находится на отметке 74. Уменьшение 
этого показателя на каждый пункт увеличивает вероятность бунта (гіоі) на 10 %. (На¬ 
пример, при Ітрріпезз = 70 есть сорокапроцентная вероятность того, что в городе 
вспыхнет бунт). Бунтующий город не производит ничего (ни іоосі, ни доШ, ни рго¬ 
сіисііоп). Число городов, в которых может возникнуть бунт на следующем ходу, при- 
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водится в графе ШОТ на панели СІѴ 5ТАТІІЗ (и в разделе СІѴ на Панели Города). Ес¬ 
ли Ьарріпезз падает ниже 60, то в городе поднимается восстание (наверняка!). Мя¬ 
тежный город автоматически откалывается от вашей цивилизации и отходит от под¬ 
чинения вам. Более того, мятеж — заразная «болезнь», а потому появляется 
вероятность того, что восстание поднимется и в соседних городах (даже если там 
Еарріпезз больше 60). Число городов, в которых произойдет восстание на следую¬ 
щем ходу, приводится в графе ЯЕѴ на панели СІѴ 5ТАТШ (и в разделе СІѴ на Пане¬ 
ли Города). 

При высоком уровне «счастья» население города начинает расти вдвое быстрее. 
Такие города считаются «празднующими» (сеІеЬгаіеіпд). Число городов, в которых 
произойдет праздник на следующем ходу, приводится в графе СЕБЕВ на панели СІѴ 

ЗТАТШ. 

В любом случае (даже если не происходит ни бунтов, ни восстаний) падение Ьар- 
ріпезз отрицательно сказывается на вашей экономике, поскольку приводит к повы¬ 
шению уровня преступности (егіте). Преступность приводит к потере некоторого 
количества Гоосі, доіб и ргобіісііоп. С преступностью можно бороться, строя 
СоигШоизе. Чудо Света под названием СЫсЬеп Ига полностью устраняет преступ¬ 
ность. 

На показатель Барріпезз в первую очередь влияют уровни ѵѵогксіау, \ѵадез и 
гаііопз, которые вы можете выставлять по своему усмотрению (см. раздел ГЛО¬ 
БАЛЬНОЕ ПРАВЛЕНИЕ). Кроме того, недовольство возрастает из-за других причин, 
описанных ниже. 

Роііиііоп — загрязнение окружающей среды. Можно понижать уровень загряз¬ 
нения, строя соответствующие здания (типа Кесусііпд Ріапі) и осуществляя глобаль¬ 
ные проекты - Чудеса Света (типа Саіа СопігоІІег). 

Оѵегсгоѵ/сііпд — перенаселенность. На каждом уровне сложности игры есть мак¬ 
симальный уровень населенности города. При превышении этого уровня в городе 
появляются недовольные. Сбивать оѵегсго\ѵс1іпд можно, строя здания типа Нозрііаі. 
Чудо Света под названием Зепзогішп полностью устраняет недовольство, вызван¬ 
ное перенаселенностью. 

Иізіапсе (гот Сарііаі — удаленность от столицы. Чем дальше город удален от сто¬ 
лицы, тем больше недовольство местных жителей. Строительство дорог (гоабз, гаіі- 
гоасіз и тадіеѵз) понижает это недовольство. Чудо Света под названием СопГисіиз 
Асасіешу полностью снимает недовольство, вызванное удаленностью от столицы. 

ѴѴаг Оізсопіепі — недовольные войной, появляются из-за двух причин: 1) «род¬ 
ной» юнит находится за пределами города; 2) юнит уничтожен. Здание Моѵіе Раіасе 
понижает недовольство, вызванное войной. 

Тоо тапу сШез — каждому типу правления соответствует некоторое максималь¬ 
ное количество городов, которыми можно эффективно управлять при данном спо¬ 
собе правления. Если число городов превышает этот максимальный уровень, то по¬ 
являются недовольные. Переход к более прогрессивным способам правления 
снимает эту проблему. 

Некоторые специальные юниты (см. раздел ЮНИТЫ) могут совершать специ¬ 
альные атаки, понижая уровень Ііарріпезз. Спецъюниты не видны для обычных бо¬ 
евых юнитов, поэтому для предупреждения спецатак полезно держать в городе тех 
юнитов, которые могут их обнаружить. 

Имеется ряд зданий (Бобу ЕхсИапде, СаШебгаІ, Соіізешп, Эгид Зіоге, Ноизе оГ 
Егее 7 .іпд, Тетріе, ТЬеаІег) и Чудес Света (Сопігасерііоп, Надіа Зорйіа, Ітпшпііу 
СЫр, Катауапа), которые самым непосредственным образом повышают Ьарріпезз. 
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Кроме того, можно переводить рабочих в разряд епіегіаіпегз — это самая быстрая 
(хотя и временная) мера предупреждения и/или устранения бунтов. Наличие войск 
в городе также повышает Ьарріпевз. 

Узнать «баланс счастья» можно на Панели Города, выбрав раздел СІТѴ и нажав 
на кнопку НАРРІЫЕ55. 

ЗАГРЯЗНЕНИЕ 

По мере роста городов увеличивается загрязнение окружающей среды (роііи- 
ііоп). Загрязнение сразу же отражается на уровне «счастья» в городе, приводя к уве¬ 
личению недовольства. Кроме того, чем выше уровень загрязнения, тем больше ве¬ 
роятность образования «мертвых клеток» (беасі Шев), которые вообще не дают 
никаких ресурсов. Высокий уровень загрязнения может также приводить к гло¬ 
бальному потеплению климата планеты (дІоЬаІ ѵѵагтіпд), в результате чего может 
повыситься уровень Мирового океана и затопить прибрежные клетки. 

Следить за состоянием загрязненности можно по панели города, выбрав опции 
СІТѴ — РОБШТКЖ. К быстрому росту загрязнения приводит наличие в городе 
Аігрогі, ВееІ Ѵаі, Расіогу, Оіі Кейпегу и КоЬоІіс Ріапі. Ряд сооружений, а именно: Есо- 
Тгапвіі, Ризіоп Ріапі, Мисіеаг Ріапі, Весусііпд Ріапі и Зесигііу Мопііог, наоборот, улуч¬ 
шают экологическую ситуацию. 

НАУЧНЫЕ ИССЛЕДОВАНИЯ 

Быстрое развитие науки — залог успеха, так как по мере освоения передовых 
технологий вы получаете возможность совершенствовать города и прилегающие к 
ним территории, производить все более мощные юниты, строить Чудеса Света и пе¬ 
реходить к более эффективным способам правления. 

Долю денег, идущих на научные исследования, можно менять, щелкая по кно¬ 
почкам со знаками плюс и минус рядом с надписью 5СІЕІЧСЕ на панели СІѴ 5ТАТІІЗ 
(вызывается через 5СРЕЕМ5 — СІѴ) или СІѴ (в нижней части экрана). Однако эту 
долю нельзя поднять выше некоторого максимального уровня, определяемого ти¬ 
пом общественного устройства (только при виртуальной демократии все 100 % мож¬ 
но пустить на науку) 

Кроме того, увеличивать скорость проведения научных исследований можно 
еще несколькими путями: 

1) Строить здания типа университета (к примеру, университет дает +50 % зсі- 
епсе в том городе, где он построен): 

2) Переводить рабочих (в городах) в ученых (каждый ученый дает + 10 зсіепсе); 

3) Строить Чудеса Света (например, СіііепЪегд'з ВіЫе дает + 10 % зсіепсе); 

4) Обмениваться знаниями с другими странами (или требовать их у них). По¬ 
дробности в разделе ДИПЛОМАТИЯ ; 

5) Красть научные достижения с помощью шпионов или киберниндзя. Однако в 
случае провала это чревато ухудшением дипломатических отношений; 

6) При завоевании вражеского города есть шанс, что вы получите неизвестное 
вам знание: 

7) Некоторые руины могут давать знания. Кроме того, в руинах вы можете най¬ 
ти какой-нибудь, юнит, который присоединиться к вам; поселение, которое станет 
вашим; некоторое количество золота; или наткнуться на варваров, с которыми надо 
будет сражаться; возможен и «нулевой» исход, когда ничего не произойдет. 

По мере продвижения по дереву научных исследований меняется «цена» науч¬ 
ных открытий, когда человечество вступает в новую эру развития науки. Например, 
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с открытием АІсЬету, С1а$8іса1 Ебисаііоп, Епдіпеегіпд и Вапкіпд (когда сделаны все 
эти открытия) наступает эра Ренессанса. При этом «цена» исследований увеличива¬ 
ется до 500, то есть, чтобы сделать очередное открытие, ваше государство должно 
накопить 500 зсіепсе (денег, идущих на развитие науки). 

Эры развития науки: 

Апсіепі Аде: цена — от 20 до 135; 

Кепаіззапсе Аде: цена — 780; наступает с открытием Аісйету, Сіаззісаі 
Ебисаііоп, Епдіпеегіпд и Вапкіпд; 

Мосіегп Аде: цена — 9375; наступает с открытием Аде оі Кеазоп, Каіігоасі, 
Месіісіпе, Осеап Рагтіпд и Саппоп Макіпд; 

Сепеііс Аде: цена — 35155; наступает с открытием Сепеіісз, КоЪоІісз и Зрасе РІідМ; 

Оіатопсі Аде: цена - 50000; наступает с открытием ѴѴогтІюІез, N64131 Іпіегіасе 
и Агсоіодіез. 

ДИПЛОМАТИЯ 

Для ведения переговоров с любой расой необходимо сначала установить с ней 
контакт (контакт считается установленным, если любой ваш юнит встал на клетку, 
соседнюю с юнитом или городом данной расы). После этого данная раса появляется 
на панели ОІРЮМАСУ (вызывается через ЗСКЕЕ^). Для ведения переговоров не¬ 
обходимо отметить расу щелчком левой кнопки мыши, а затем нажать на кнопку 
ЗЕКЮ ЕМІ35АКУ. После этого вам становятся доступными различные действия. 

МАКЕ. А ВЕ1ѴШѴШ — потребовать что-либо. В качестве требования могут выступать: 

СОИ) — деньги; 

МАР - участок карты, не известный вам, но разведанный данной нацией; 

АОѴАЫСЕ — научное достижение (необходимо наличие посольства); 

АСТІС^ — действие. Более конкретно: вы можете потребовать прекратить пи¬ 
ратство (5ТОР РІКАСУ), уменьшить загрязнение (КЕОЬ т СЕ РОЬШТІСЖ), вывести 
войска с вашей территории (5ТОР ТКЕ5РА55), прекратить торговать с какой-либо 
расой (ЗТОР ТЯАОЕ ѴѴІТН) или напасть на какую-либо расу (АТТАСК ЕЫЕМУ). 

Конечно, имеет смысл что-либо требовать только у расы, которая заведомо сла¬ 
бее вашей. Иначе вы рискуете сильно подпортить дипломатические отношения с се¬ 
рьезным соперником. 

ОРРЕК АN ЕХСНАЖіЕ - предложить обмен. Обменивать можно. 

МАР5 — открытые участки карты; 

АОѴАЫСЕЗ — научные достижения (необходимо наличие посольства). 

ОРРЕК АN СІРТ — предложить подарок. По сути, это попытка задобрить более 
могущественную расу. Таким путем вы вряд ли остановите агрессора, но можете по¬ 
лучить время на подготовку к войне. В качестве подарка могут выступать: 

СОИЭ — золото; 

А^VАNСЕ5 - научные достижения; 

МАР — известный вам участок карты. 

81ІССЕЗТ А ТКЕАТѴ — предложить договор. Договоры могут быть такими: 

РЕАСЕ ТКЕАТУ — мирный договор сроком на 10 ходов. Подписавшие договор 
стороны обязуются не нападать друг на друга. Нарушитель договора теряет пре¬ 
стиж на международной арене (чем меньше ваш престиж, тем вам труднее догово¬ 
риться с какой-либо расой); 

АШАЫСЕ — альянс. Это более тесная форма мирного договора — «договор на¬ 
веки о нерушимой дружбе». Нарушитель альянса резко теряет престиж в глазах об¬ 
щественности; 
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ЕСО РАСТ -- экологический пакт. Это договор о сотрудничестве в области эко¬ 
логии. Его действие продолжается до тех пор, пока не исчезнет глобальное загряз¬ 
нение (дІоЪаІ роііиііоп). На время действия экологического пакта автоматически на¬ 
ступает перемирие между подписавшими пакт сторонами. 

Между расами, которые достигли соглашения хотя бы по одному вопросу из 
пунктов ОЕМА^, ЕХСНАГ4СЕ или ОРРЕК, автоматически устанавливается пере¬ 
мирие (реасе ігеаіу) на 5 ходов. 

Чтобы иметь возможность требовать научные достижения (асіѵапсев) или обме¬ 
ниваться ими, необходимо сначала открыть посольство (етЪавву). Делается это с по¬ 
мощью дипломатов (сііріотаіз). С этой целью надо подвести дипломата к любому го¬ 
роду нужной расы, а затем щелкнуть левой кнопкой мыши сначала по иконке 
ЕвіаЫівй ЕтЪавву (на панели дипломата), а затем по городу. 

Дипломат может также шпионить (щелчок по кнопке вру, а затем — но городу). 
Его шансы на успех составляют 75%. В этом случае вы получаете доступ к важней¬ 
шей информации, касающейся чужого города: сколько и каких юнитов находится в 
городе, где и что добывается, уровень «счастья» и пр. В случае же провала шпион¬ 
ской акции дипломат автоматически раскрывается и уничтожается. 

Более совершенно шпионскую операцию выполняют шпионы (вру) и кибер- 
ниндзя (суЬег піп]а$). Хотя шансы на успех у них одинаковы (75 %), в случае прова¬ 
ла шпионы раскрываются с вероятностью в 50 %, а киберниндзя — с вероятностью 
в 25 %. 

Шпионы и киберниндзя могут также: 

81еа1 асіѵапсе - красть научные достижения. Шансы на успех - 50 %; вероят¬ 
ность раскрытия в случае провала — 50 % и 25 % соответственно. Можно указывать, 
какое конкретно достижение вы хотите выкрасть, однако шансы на успех при этом 
понижаются. Данная операция стоит 2000 доісі; 

Іпсііе ап иргівіпд - спровоцировать революцию во вражеском городе. Шансы на 
успех — 25 %; вероятность раскрытия в случае провала — 50 % и 25 % соответствен¬ 
но. На эту операцию также требуются деньги; конкретный размер суммы зависит 
от удаленности города от своей столицы и состояния казны атакованной расы; 

Ріапііпд а пике - навести ядерный удар. В этом случае уничтожаются все юни- 
ты в соседних клетках (включая наводчика), а также большая часть населения ата¬ 
кованного города. Шансы на успех - 25 %; вероятность раскрытия в случае прова¬ 
ла — 50 % и 25 % соответственно. 

ТОРГОВЛЯ 

Если вы посмотрите на карту, то увидите, что на некоторых клеточках попадают¬ 
ся бонусы — изображения зверушек, цветов и прочего. Эти бонусы называются то¬ 
варами (дообз). Их 17 видов: аііідаіог (крокодил), Ьеаѵег (бобр), сагіЬои (олень), соі- 
Гее (кофе), сгаЪ (краб), сііатопсіз (изумруды), еІерЪапі (слон), діапі здиісі (осьминог), 
дгарев (виноград), іасіе (нефрит), оіі (нефть), реагів (жемчуг), роріев (мак), шЪіез (ру¬ 
бины), видаг (сахар), іоЪассо (табак) и \ѵйа1е (кит). 

Каждый товар-бонус дает дополнительно 10 доЫ, если на клеточке с его изобра¬ 
жением работает рабочий из города. Однако из товаров можно извлекать большую 
прибыль, если сосредотачивать одноименные товары в одном городе (тем самым со¬ 
здается монополия товара). Второй одноименный товар дает 20 доісі, третий — 30 
доісі, четвертый - 40 доЫ, пятый ~ 50 доШ. Например, если в двух разных городах 
добываются изумруды, принося вашему государству 104-10 = 20 доісі, то, перепра¬ 
вив изумруды в один город, вы будете получать уже 10 + 20 = 30 доШ (и так далее: 


3—3248 
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чем больше одноименных товаров, тем больше выгоды). Переправляются товары из 
города в город с помощью торговых маршрутов (Ігабе гопіез). Каждый город может 
иметь не более 4 выходящих (товары идут из города) и 4 входящих (товары идут в го¬ 
род) маршрутов. Для установления 1 торгового маршрута необходимо произвести в 
любом городе 1 караван (караваны становятся доступными с открытием ігасіе). За¬ 
тем надо вызвать панель ТОРГОВЛИ (через 8СК.ЕЕЫ8 — ТКАОЕ). Далее надо нажать 
на кнопку ЗЕ.МО (сразу под надписью ООМЕ8ТІС). На сменившейся панели надо 
указать тин товара и щелкнуть по кнопке ЫЕХТ. На следующей панели вам останет¬ 
ся только указать, из какого города (РВОМ) и в какой город (ТО) вы собираетесь 
переправлять товар, и щелкнуть но кнопке 8ЕЫО. Тем самым торговый маршрут 
будет установлен (вам не нужно управлять юнитом под названием «караван» и 
«вручную» транспортировать его из города в город, как это было в Сіѵ II). Выгода от 
проложенного маршруга указывается в колонке РКОРІТ. Следите также за текстом 
в верхней части панели — там ваш торговый советник будет предлагать самые вы¬ 
годные сделки. 

Просмотреть весь список имеющихся у вас торговых маршрутов можно через ту 
же панель ТОРГОВЛИ. Вызвав ее, надо щелкнусь но кнопке РЕѴІЕ^Ѵ ТЯАОЕ. Далее 
вы сможете отменить (Ьгеак гоиіе) или восстановить (гевеі гоиіе) любой маршрут. 

Торговые маршруты отмечаются на карте синей линией. Торговые маршруты 
специально не охраняются, так что любой военный юнит противника может встать 
на клеточку, по которой проходит маршрут, и разрушить его. При этом разграбле¬ 
нии он может получитъ -4- 30 доМ (но не всегда). 

Заниматься куплей/продажей товаров можно и на внешнем рынке. Продавать 
товар имеет смысл в том случае, если в вашем государстве он добывается только на 
1 - 2 клеточках. Пусть, к примеру, вы добываете мак на 1 клеточке, получая за это 10 
доі<± Вы можете выйти на внешний рынок и сами назначить цену своему маку (ска¬ 
жем, 20 доМ). Тогда, если какое-то государство добывает много мака, то ему может 
оказаться выгодным скупать у вас мак по такой цене. Разумеется, вы тоже можете 
скупать товары, поставляемые на внешний рынок. Выход на внешний рынок осуще¬ 
ствляет с помощью все той же панели ТОРГОВЛИ, войдя на которую, надо щелк¬ 
нуть сначала по кнопке ВЦУ или ЗЕЫ, а затем указать тип товара (и назначить цену, 
если вы продаете). Затем надо будет подождать один или несколько ходов. Если на 
ваше предложение сыщется партнер, то будет установлен такой же торговый мар¬ 
шрут, как и описанный выше. Только этот маршрут будет считаться «иностран¬ 
ным». Еще одно отличие — если вы продавали товар, то с вашей стороны потребу¬ 
ется караван для установления соответствующего торгового маршрута. Однако 
караван нужен, если вы сделали предложение о покупке (Ъиу). 

ЗДАНИЯ 

Здания или сооружения (ітргоѵетепів) — это строения, приносящие выгоду 
только тому городу, который их построил. Например, зернохранилище (Сгапагу) да¬ 
ет городу половину запаса пищи (Гооб), необходимого для его дальнейшего роста, и, 
как следствие, город растет быстрее. 

Иногда здания разрушаются в ходе атак на город обычных боевых юнитов. Здания 
также могут быть разрушены в ходе папо-аііаск экотеррористов (есоіеггогІБІ) . В слу¬ 
чае удачи такая атака разрушает все здания и Чудеса Света, построенные в городе. 

Здания можно продавать (жмите на кнопочку 8ЕЩ предварительно выбрав зда¬ 
ние). После продажи вы получите некоторое количество золота — примерно поло¬ 
вину стоимости здания. 
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Эффекты зданий складываются. Например, если у вас есть Расіогу, дающая 
4-50 % ргосіисііоп, и вы построите ІпсиЪаііоп Сепіге, дающий + 25 % ргосіисііоп, то в 
результате производство в городе возрастет на 75 %. Здания необходимо поддержи¬ 
вать — выплачивать в начале каждого хода стоимость поддержки (шаіпіепапсе созі) 
в золоте. В отличие от Сіѵііігаііоп II, поддержка зданий в СіР выплачивается из об¬ 
щей казны (а не из казны города). Ниже приводится перечень всех зданий. 


Аса Вешу 

Цена: 540 
Поддержка: 4 

Дает: + 50 % зсіепсе, 4-1/2 зсіепсе на каж¬ 
дого жителя 

Аігрогі 

Цена: 2500 
Поддержка: 20 

Дает: 4- 50 % доіф 4-100 % роііиііоп 

Адиа-Ріііег 

Цена: 8000 
Поддержка: 5 
Дает: -5 оѵегсгоѵѵсііпд 

Адиесіисі 

Цена: 405 
Поддержка: 3 

Дает: 4 20 % іоосі, -2 оѵегсгоѵѵсііпд 

Агсоіодіез 

Цена: 5000 
Поддержка: 15 
Дает: -4 оѵегсгоѵѵсііпд 

Вапк 

Цена: 1125 
Поддержка: 10 

Дает: 4- 50 %, позволяет переводить ра¬ 
бочих в разряд торговцев (тегсЬапіз) 

ВееІѴаі 
Цена: 3000 
Поддержка: 3 

Предохраняет город от голодания, гаранти¬ 
руя 4- 5 іоосі городу при любых условиях. 

Віо Метогу СЬір 

Цена: 2800 
Поддержка: 5 

Дает: 4- 50 % зсіепсе, 4-1 зс. на жителя 


Восіу ЕхсЬапде 

Цена: 10000 
Поддержка: 50 
Дает: 4- 3 Ьарріпезз 

Сарііо! 

Цена: 405 
Поддержка: 0 

Город становится столицей; любое госу¬ 
дарство может иметь не более 1 столи¬ 
цы. При строительстве сарііоі в другом 
городе новая столица перемещается ту¬ 
да (старая сарііоі автоматически унич¬ 
тожается) . 

СаІЬесІга! 

Цена: 2475 
Поддержка: 10 

Дает: 4- 3 Ьарріпезз (исключения: 4-1 
при коммунизме, 4- 5 при теократии) 

Сііу Сіоск 

Цена; 1620 
Поддержка: 5 

Дает; 4-1 доісі на каждого жителя 

Соіізеиш 

Цена: 1035 
Поддержка: 8 
Дает: 4- 2 Ьарріпезз 

Сошриіег Сепіге 

Цена: 2400 
Поддержка: 24 

Дает: 4-50 % зсіепсе, +1/2 зсіепсе на 
каждого жителя 

Бтд Віоге 
Цена: 3000 
Поддержка: 10 

Дает: + 3 Ьарріпезз, 4- 25 % ргосіисііоп 
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Есо-Тгапвіі 

Цена: 3500 
Поддержка: 15 
Дает: -200 % роііиііоп 

Расіогу 

Цена: 2025 

Поддержка: 20 

Дает: 4-50 % ргосіисііоп, -I-100 % роііи¬ 
ііоп, возможность переводить рабочих в 
разряд ІаЬоигегз 

РогсейеШ 

Цена: 6000 
Поддержка: 30 
Дает: 4* 12 беіепсе 

Ри8іоп Ріапі 

Цена: 10000 
Поддержка: 30 

Дает: 4-50 % ргосіисііоп, -100 % роііиііоп 

Сгапагу 

Цена: ѵ540 
Поддержка: 1 

Городу требуется на 50 % меньше іоосі 
для дальнейшего роста. 

Нозрііаі 

Цена: 2250 
Поддержка: 10 
Дает: -3 оѵегсго\ѵсііпд 

Ноиве оі Ргеехіпд 

Цена: 5000 
Поддержка: 25 

Дает: 4- 50 % доЫ, 4- 5 Ьарріпезз при тео¬ 
кратии 

ІпсиЪаІіоп Сепіге 

Цена: 2500 
Поддержка: 25 
Дает: 4- 25 % ргосіисііоп 

Магкеіріасе 

Цена: 675 
Поддержка: 5 

Дает: 4- 50 % доМ, позволяет переводить 
рабочих в разряд торговцев (тегсйапіз) 


Місго Оеіепсе 

Цена: 3500 
Поддержка: 15 

Дает: защищает город от папо-аііаскз 

МШ 

Цена: 1125 
Поддержка: 10 
Дает: 4- 50 % ргосіисііоп 

Міпсі Сопігоііег 

Цена: 10000 
Поддержка: 50 

Устраняет недовольство, защищает от 
зіаѵегу (угон в рабство), с вероятностью 
в 50 % защищает от сопѵегзіоп. 

Моѵіе Раіасе 

Цена: 1500 
Поддержка: 10 

Уменьшает на 50 % недовольство, вы¬ 
званное ВОЙНОЙ (ѵ/аі СІІ8СОПІѲПІ) . 

Мапііе Расіогу 
Цена: 4000 
Поддержка: 30 

Уменьшает стоимость покупки зданий 
(Кизіі Виу) — 1 доіб за 1 ргосіисііоп. 

ІМисІеаг Ріапі 

Цена: 5500 
Поддержка: 45 

Дает: 4- 50 % ргосіисііоп, -50 % роііиііоп 

ОН КеГіпегу 

Цена: 3500 
Поддержка: 20 

Дает: 4-50 % ргосіисіюп, 4-200 % роііиііоп 

РиЫІ8Ъіпд Ноиве 

Цена: 540 
Поддержка: 6 

Дает: 4- 25 % зсіепсе, 4-1/2 зс. на жителя 

Каіі ІлипсЬег 

Цена: 6000 
Поддержка: 15 

Запускает юниты в космическое прост¬ 
ранство. 
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Кесусііпд Ріапі 

Цена: 3000 
Поддержка: 5 

Дает: -200 % роііиііоп, уменьшает загряз¬ 
нение на мировом уровне (\ѵог1сі\ѵісіе 
роііиііоп) 

КоЬоІіс Ріапі 

Цена: 4500 
Поддержка: 45 

Дает: + 50 % ргосіисііоп, +100 % роііиііоп 

§ОІ 

Цена: 5000 
Поддержка: 10 

Защищает город от ядерных ударов. 

8есигіІу Мопііог 

Цена: 4000 

Поддержка: 10 

Дает: +25 % ргосіисііоп, -50 % сгіте, - 
100 % роііиііоп 

Теіеѵівіоп 

Цена: 3000 
Поддержка: 50 

Дает: + 5 доісі на каждого жителя 

юниты 

За каждый произведенный юнит следует платить единицами ргосіисііоп, кото¬ 
рые идут на его содержание (зиррогі созі). Эта плата осуществляется автоматически 
в начале каждого хода. Если плата за юниты превышает суммарное производство 
ргосіисііоп вашего государства, тогда часть юнитов будет автоматически расформи¬ 
рована (начиная с самых дорогих). Следует отметить, что, в отличие от Сіѵііігаііоп, 
юниты не «приписываются» к городу, который их произвел. Как следствие, средст¬ 
ва на содержание юнитов идут из «общего котла» ргосіисііоп. 

В Сіѵ: СІР стоимость содержания разная для разных юнитов: чем «круче» юнит, 
тем больше и цена (например, содержание мушкетера обходится в 4 раза дороже, 
чем лучника). Кроме того, стоимость содержания меняется в зависимости от состо¬ 
яния боеготовности (шііііагу геасііпезз), которую вы можете менять сами. Для этого 
надо вызвать панель ЮНИТОВ (через ЗСЯЕЕ^З — ІЛЧІТ). В правой части этой па¬ 
нели, под надписью МИЛТАЯУ ЯЕАЭІЫЕЗЗ, имеется рычажок, который можно дви¬ 
гать вправо-влево. Чем правее находится рычажок, тем выше боеготовность и тем 
больше ргосіисііопз надо платить на содержание юнитов (суммарная цена указы¬ 
вается чуть ниже, в графе шііііагу зиррогі созі; в процентном выражении — в гра¬ 
фе ргосіисііоп регсепіаде). Состояние боеготовности прямо отражается на здоро¬ 
вье юнитов: чем выше боеготовность, тем больше хит-поинтов они имеют. 
Минимум здоровья (в состоянии Зіапсі с1о\ѵп) составляет 75 % от максимума (в со¬ 
стоянии аі \ѵаг) . 


Тетріе 

Цена: 270 
Поддержка: 2 
Дает: + 2 Ьарріпезз 

ТЬеаІге 

Цена: 495 
Поддержка: 1 

Дает: + 1 Ьарріпезз, удваивает эффект от 
епіегіаіпгез 

Ііпіѵегзііу 

Цена: 1350 
Поддержка: 12 
Дает: + 50 % зсіепсе 

ПРИМЕЧАНИЕ: здания Асабету, 
Аігрогі, Ациебисі, Сііу Сіоск, Сііу ѴУаІІ, 
Соіізеит, СоигІЬоизе, Сгапагу, Магкеі- 
ріасе, МШ, РиЫізЬіпд Ноизе, Тетріе и 
ТЬеаІге можно строить только на суше (в 
городах); здания Оіі Яеііпегу, Яаіі Ьаип- 
сЬег и 5ПІ можно строить на суше и на 
море, а Ыапііе Расіогу — только в косми¬ 
ческих колониях. 


69 




СІѴІЫ2АТІОПІ: САН. ТО РОѴѴЕК 


Рычажок Мііііагу Касііпезз очень удобен: можно понизить боеготовность юнитов 
до минимальной в мирное время и «поставить всех под ружье», как только начнет 
назревать военный конфликт. Только учтите, что боеготовность увеличивается 
плавно (за 10 ходов от зіапб сіолѵп до аі \ѵаг), даже если вы сразу же отведете рыча¬ 
жок в крайнее правое положение. Некоторые юниты относятся к разряду зресіаі 
іогсе (специальных сил) — они всегда находятся в состоянии максимальной боего¬ 
товности. Юниты можно укреплять (команда ГогШісаІіоп). Защита укрепленного 
юнита повышается на 50 %, но юнит не может двигаться в таком состоянии. Эффект 
іогіШсаііоп сказывается только через ход после отдачи соответствующей команды. 
Укреплять можно только боевые юниты. Юниты можно объединять в стеки (до 9 
юнитов) и двигать ими как одним отрядом. Юниты можно расформировывать (сііз- 
Ьапб ипй). Это полезно в том случае, если вы не хотите больше содержать явно хи¬ 
лые юниты. Кроме того, если вы расформируете юнит в тот момент, когда он нахо¬ 
дится в городе, то получите половину ргосііісііоп, затраченную на его производство. 

Всего в игре 65 различных типов юнитов. Каждый юнит характеризуется следу¬ 
ющими параметрами: Азваиіі — боевая сила (в рукопашном бою), Капде — сила вы¬ 
стрела, Эеіепзе — защита, Ѵізіоп - дальность видения, Моѵетепі Роіпів - запас хо¬ 
да, Зиррогі — стоимость содержания (при максимальной боеготовности). 

Некоторые юниты обладают способностью ЬотЬагсііпд (бомбардировка). Бом¬ 
бардировка выгодна тем, что ведется безнаказанно по цели, не обладающей свойст¬ 
вом апіі-ЬотЬагсііпд (если нет юнитов, способных ответить огнем на бомбардиров¬ 
ку). При бомбардировке города могут терять единицу рориіаііоп за выстрел. 

. Подробные характеристики всех юнитов можно найти в ЫВКАЯУ (вызывается 
через ЗСРЕЕЫЗ), в разделе ІІГ4ІТЗ. Ниже мы остановимся только на основных осо¬ 
бенностях юнитов. 

СУХОПУТНЫЕ юниты 

ѴѴаггіог, РЬаІапх, Рікетап, Ьедіоп, Саѵаігу, КпідМ, Затигаі, Разсізі, МасЬіпе 
Сигтег, Ріазшаііса ничем особым не выделяются. 

АгсЬег, МоипіесІ АгсЬег, Мивкеіеиг, Тапк, Ризіоп Тапк — стреляющие юниты. 

Саппоп, АгШІегу, ѴѴаг \Аа1кег, ЬеѵіаіЬап — стреляющие юниты со способностью 
ЬотЬагсііпд. 

МоЬіІе ЗАМ автоматически обстреливает самолеты, оказавшиеся в радиусе ее 
действия (12 клеток!). Магіпегз могут атаковать города прямо с транспортных 
средств. Парашютисты (Рагаігоорегз) могут забрасываться на расстояния до 20 кле¬ 
ток от города или авиабазы. 

Самыми «крутыми» являются БеѵіаШап и \Уаг ѴѴаІкег. 

ЕеѵіаШап — это, по сути, автономная крепость с а88аиИ = 40 и сіеіеп8е = 40. Мо¬ 
жет устраивать бомбардировки на расстояния до 40 (!) клеток и автоматически от¬ 
крывает огонь по воздушным и космическим целям, оказавшимся в радиусе ее дей¬ 
ствия. Единственный минус ЬеѵіаІЬап'а — низкая мобильность: тоѵетепі роіпі8= 1. 

Робот \Уаг ѴѴаІкег примерно в 3 раза слабее ЬеѵіаШап'а (азваиіі^ 12, сіеіепзе^ 13) 
и стреляет на меньшие дистанции (гапде = 24), зато гораздо мобильнее: шоѵетепі 
роіпів^ 5. 

МОРСКИЕ ЮНИТЫ 

Самое простейшее судно — трирема (Тгігете) — может плавать только вдоль по¬ 
бережья и перевозить максимум 2 юнита. Ріге Тгігете чуть посильнее обычной три¬ 
ремы (поскольку обладает гапде аііаск), но может перевозить только 1 юнит. 
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ЬопдзЫр уже может выходить в открытое море, но перевозит тоже не более 2 юни- 
тов. 

С БЫр оГ ІЬе У не уже стоит считаться как с серьезным кораблем, поскольку он 
может бомбардировать море и сушу и перевозить до 3 юнитов. С открытием стали 
(зіееі) его вытесняет ВаШесгішег — но только по огневой мощи, поскольку 
ВаШесгшзег не может перевозить юниты. Здесь функции кораблей разделяются, 
появляется чисто транспортный корабль Тгоор БЫр, который может перевозить до 
5 юнитов, но совершенно беззащитен (Аззаиіі = 0). 

Оезітоуег -- это эффективное средство борьбы с подводными лодками, а усовер¬ 
шенствованный вариант (Ріазта Эезігоуег) может также безнаказанно бомбардиро¬ 
вать другие корабли. 

Подводные лодки (БиЬтагіпез) ценны тем, что могут устраивать внезапные ата¬ 
ки -- их видят только сонары, Оезігоуегз (включая Ріазта), другие субмарины 
(включая БІеаШі), Бру Ріапез и Сга\ѵ1егз. БиЬтагіпез могут также нести ядерное ору¬ 
жие — 2 Ыикез. БІеаШі БиЬтагіпез могут засечь только Ріазта Оезігоуегз, Сго\ѵ1егз, 
БіеаІіЬ 5иЬз, и они могут нести 4 ядерных заряда. Сга\ѵ1ег также передвигается под 
водой и поэтому не виден для обычных юнитов. Но Сгаѵѵіег — это сугубо транспорт¬ 
ное средство: может перевозить 5 сухопутных юнитов, не обладая никаким воору¬ 
жением (Азваіііі == 0}. 

Основное назначение авианосца (Аігсгаіі Саггіег) - дозаправлять самолеты 
(РідМегз, Іпіегсеріогв, Брасе РідМегз). Однако при случае он сам может постоятъ за 
себя (аззаи11 = 8, гапде = 8, сіеіепзе^в). 

ВОЗДУШНЫЕ юниты 

Каждый воздушный юнит снабжается ограниченным запасом топлива, которого 
хватает только на несколько ходов. Это число ходов указывается в характеристике 
іиеі. Например, у истребителя іие! = 3 іигпз, и это означает, что истребитель обяза¬ 
тельно должен дозаправиться не позднее, чем к концу третьего хода. Все воздушные 
юниты дозаправляются в городах и на авиабазах (аігЬазе), а РідМег, Іпіегсеріог и 
Брасе РідМег могут также дозаправляться на авианосцах. 

РідМег и Іпіегсеріог относятся к классу истребителей. Іпіегсеріог чуть посильнее 
РідМег' а, однако топлива у него хватает только на 2 хода (у РідМег' а - на 3). Кроме 
того, Іпіегсеріог автоматически открывает огонь по всем вражеским самолетам, ока¬ 
завшимся в зоне его стрельбы (гапде= 12). 

Бомбардировщики ВошЪег и БіеаІіЬ ВотЬег могут нести на борту ядерные заря¬ 
ды (пикез). Обладают приличным запасом топлива (іиеі = 5) и запасом хода (тоѵе- 
тепі роіпіз^ 10). Кроме того, БіеаІіЬ ВотЬег невидим для обычных юнитов (его мо¬ 
гут засечь только юниты со свойством зіеаІіЬ). Существенный минус 
бомбардировщиков - не могут атаковать воздушные цели. 

Самолет-шпион (Бру РІапе) — прекрасное средство для разведки, поскольку ви¬ 
дит на расстоянии в 5 клеточек, запаса топлива ему хватает на 10 ходов, а за каждый 
ход он покрывает расстояние в 30 клеток. Единственный его минус — отсутствие 
всякого вооружения. 

КОСМИЧЕСКИЕ ЮНИТЫ 

Космический бомбардировщик (Брасе ВотЬег) атакует прямо с орбиты, и хотя 
сила его удара невелика (аззаиіі = 6), но дальность действия огромная (гапде = 50). 

Космический истребитель (Брасе РідМег) может атаковать воздушные цели пря¬ 
мо из космоса. В этом случае его удары остаются безответными. 
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Зрасе Ріапе — это космический челнок, который может доставлять на орбиту до 
5 юнитов. Не обладает оружием, как и всякое транспортное средство. Запас топли¬ 
ва — 2 хода. 

Фантом (РЪапІопі) невидим для всех юнитов, и в этом его сила. Становится види¬ 
мым лишь тогда, когда сам ввязывается в сражение. Сочетание невидимости с 
а5§аи11 = 40 делает его прекрасным средством для нанесения внезапных мощных 
ударов. Но когда фантом раскрыт, его не так уж трудно уничтожить (сіеіепзе =10). 

Зіаг Сгиізег — самый мощный космический юнит (а88аи11 = 30, гапде = 30, 
сіеіеп8е = 20), обладающий к тому же приличной маневренностью (тоѵетепі 
роіпіз = 5). Имеет способность ЬотЬагсііпд. 

Зіогт Магіпе и 5\ѵагт — единственные пехотинцы, способные воевать в откры¬ 
том космосе. С равным успехом они могут также воевать на суше и на море. Зіогш 
Магіпе и Зшагт могут атаковать города/колонии прямо с транспортного средства 
(не высаживаясь предварительно). Зѵѵагт может сбрасываться на землю прямо из 
космоса, но подняться назад самостоятельно уже не может. 

ЯДЕРНОЕ ОРУЖИЕ 

С открытием квантовой физики (диапіиш рйузісз) вы получаете возможность 
строить ядерные ракеты (Микез). Ядерные ракеты обладают сокрушительным уда¬ 
ром (а88аи11= 100) и уничтожают не только цель, но и все вокруг нее. Но и строи¬ 
тельство ппке8 «влетает в копеечку»: 4000 ргосіисііоп. Ракеты могут пускаться из го¬ 
родов или с борта субмарин (ЗпЪтагіпе, ЗіеаІІЬ ЗиЪтагіпе) и бомбардировщиков 
(ВотЬег, ЗіеаШі ВотЬег). Радиус действия ракет — средний, тоѵетепі роіпіз = 10. 

В городах и морских колониях можно строить ЗОІ, которые автоматически сши¬ 
бают пике8 на подлете к городу. С построением Чуда Света под названием Ыапііе 
Эіііізег полностью уничтожаются все ядерные заряды во всем мире. 

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ЮНИТЫ 

В игре имеется ряд необычных юнитов, которые моіут выполнять особые мис¬ 
сии во вражеских городах. Все эти юниты безоружны (кроме экотеррориста) в 
обычном смысле (аззапІІ^О), зато невидимы для обычных военных юнитов (их мо- 
іуг раскрыть только аналогичные спецъюниты). О части таких юнитов (8Іаѵег, аЪо- 
1ІІІОПІ8І, сііріотаі, 8ру, суЪег піщаз) мы уже говорили в разделах РАБЫ и ДИПЛОМА¬ 
ТИЯ. Теперь опийіем остальных. 

Клирик (сіегіс) появляется только в теократическом обществе (чтобы иметь воз¬ 
можность производить клириков, ваше правительство должно быть ТЪеосгасу). 
Клирик — религиозный юнит, устраивающий «промывание мозгов» иноверцам. Он 
может выполнять следующие спецоперации: 

Сопѵегі сіііез - «обращение городов в свою веру». Эта операция стоит 100 доісі. 
Шансы на успех — 75 %. В случае провала клирик будет разоблачен и уничтожен с 
вероятностью в 50 %. В случае успеха обращенный город передает вам 20 % добычи 
золота каждый ход. Кроме того, в обращенном городе резко повышается недоволь¬ 
ство, если его нация начинает воевать с вами. Однако обращенный город еще мож¬ 
но реформировать (геіопп сііу), Сделать это может любой боевой юнит. Правда, эта 
операция стоит 1000 доісі и понижает Ьарріпезз на 5 единиц; 

8е11 Іпсіиідепсе» - «отпущение грехов». Эта операция не требует затрат и всегда 
успешна. Вы получаете от города 3 доісі, и при этом уровень его Карріпезз повыша¬ 
ется на 2 единицы (на 1 ход). Если город уже был обращен (сопѵегіесі сііу), то вы по¬ 
лучите 5 доісі и повысите его йарріпезз на 4 единицы; 
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ВооІЪзауа - «мрачные предсказания». Эта операция требует 500 доіб и всегда ус¬ 
пешна. Понижает уровень Ьарріпе88 в городе на 5 единиц сроком на І ход. 

Телевангелист (Іеіеѵапдеіізі) сменяет клирика в современную эпоху (и появляет¬ 
ся тоже только в теократическом обществе). Телевангелист проводит те же опера¬ 
ции, что и клирик, только с обращением городов справляется более успешно. Веро¬ 
ятность того, что телевангелист будет схвачен после провала сопѵегі сііу, 
уменьшается до 25 %. В случае же успеха телевангелист будет «перекачивать» из го¬ 
рода 40 % доісі, если в этом городе есть телевидение (ТѴ). 

С открытием демократии (бешосгасу) появляется возможность производить су¬ 
дей (1а\ѵуеге). Судьям доступны следующие операции: 

Рііе іпщсііоп - «судебное постановление»: останавливает производство в городе 
на 1 ход. Операция стоит 300 доіб и всегда успешна; 

8ие - «преследование в судебном порядке»: уничтожает любой Ігабе ипіі 
(Ьа\ѵуег, Согрогаіе ВгапсЬе, ЗиЪпеигаі Аб, Те1еѵапде1І8І). Операция стоит 500 доіб и 
всегда успешна. 

Ьаѵѵуег также прекращает действие ІгапсЫве в городе (подробности ниже). 

Юнит под названием Согрогаіе ВгапсЬ может осуществлять операцию ітапсіте. 
Эта операция стоит 250 доісі. Шансы на успех — 75 %. В случае успеха вам передает¬ 
ся 50 % ргобисііоп города каждый ход. 

8иЬпеига1 Аб сменяет Согрогаіе ВгапсЬ с наступлением Эіатопб Аде. Помимо 
операции Ігапсіше он может делать абѵегІі8е - порождать острое желание к несу¬ 
ществующим пока продуктам и тем самым понижать уровень Ьарріпевз в городе на 
5 единиц. Эта операция стоит 500 до1<± 

Іпіесіог может заражать города специальной чумой (іпіесі сііу) и тем самым по¬ 
нижать уровень Ьарріпез8 в городе на 5 единиц. Шансы на успех данной опера¬ 
ции — 75 %. В случае провала Іпіесіог неминуемо разоблачается и уничтожается. 
Все города, торгующие с инфицированным городом, сами имеют шанс заразиться 
на следующем ходу с вероятностью в 30 %. 

Имеются еще два экологических юнита — Есо Капдег и ЕсоІеггогЫ, которые ста¬ 
новятся доступны только в экотопическом обществе (способ правления — 
Есоіоріа). Кроме того, для производства Есо Капдег'а необходимо сначала постро¬ 
ить Чудо Света иод названием ТЪе Ебет Рго]есІ. 

Есо Капдег уничтожает город и все юниты и постройки на местности (шахты, доро¬ 
га и пр.) в радиусе 2 клеточек, но при этом уничтожается и сам. В отличие от ядерного 
оружия, не приводит ни к какому загрязнению окружающей среды, напротив, перево¬ 
дит природу к ее «дикому» состоянию (на этом и основан его принцип действия). 

Есоіеггогізі может совершать два вида атак: 

Сопбисі ЬіІ8 - понижает Ьарріпевз на 5 единиц сроком на 2 хода. Атака всегда до¬ 
стигает успеха и не требует денежных затрат, 

№по-а!1аск8 - разрушает все здания и сооружения (ітргоѵетепіз) в городе. Эта 
операция стоит 4000 доіб. Шансы на успех — 25 %. В случае провала экотеррорист 
будет разоблачен и уничтожен с вероятностью в 25 %, Все города, торгующие с ата¬ 
кованным городом, с вероятностью в 20 % подвергнутся папо-аііаск на следующем 
ходу. 

В городах и колониях можно строить некоторые сооружения, которые частично 
или полностью препятствуют некоторым видам спецатак: 

Місго Веіепве - полностью защищает от папо-аііаск и іпі'е§1 сііу; 

Міпб Сопігоі ~ с вероятностью в 50 % предотвращает сопѵегі сііу и полностью 
защищает от зіаѵегу; 
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Сііу \Ѵа1І8 “ полностью защищает от 8Іаѵегу; 

Чудо Света под названием СиІепЬегд ВіЫе дает полный иммунитет от еопѵеіі 
сііу. 

После проведения спецатаки (удачной или неудачной) жители города становят¬ 
ся обеспокоенными. Это означает, что успешность второй спецатаки (пусть даже 
юнитом другого типа) понижается вдвое. 

СРАЖЕНИЯ 

Экран сражения появляется, если сталкиваются два стека враждующих юнитов 
(хотя бы в одном стеке должно быть больше одного юнита). Вы никак не можете уп¬ 
равлять действиями юнитов на поле боя, а можете только следить за фазами сра¬ 
жения. 

С левой стороны экрана показывается атакующая армия, с правой стороны - 
защищающаяся. Чуть выше показываются все бонусы защитников: іеггаіп 
Ьогпі8 — защитные свойства местности; сііу Ъопиз — если защитники находятся в 
городе, то получают бонус от защитных сооружений типа крепостной стены; і'огі 
Ъопиз — если защитники находятся в форте; іогіШсаІіоп Ъопиз — бонус от опера¬ 
ции іогіШсаііоп. 

Каждая армия выстраивается в три ряда. В первом ряду располагаются юниты с 
наивысшими показателями Аззаиіі/Оеіепзе и не умеющие стрелять. В этом ряду мо¬ 
жет быть не более 5 юнитов. Следующий ряд содержит самых лучших стрелков (с 
наибольшей характеристикой Рапде) и тех бойцов, которые не уместились в первом 
ряду. Во втором ряду тоже может быть не более 5 юнитов (но юнит ставится во вто¬ 
рой ряд лишь тогда, когда в первом ряду есть прикрывающий его боец). Третий ряд 
зарезервирован для небоевых юнитов типа Зіаѵег, ЗеШег и пр. 

Сражение происходит в 3 фазы. На первой фазе юниты из второго ряда обстре¬ 
ливают противников в первом ряду. Вторая фаза — фаза рукопашного боя, на кото¬ 
рой вступают в схватку юниты из первых рядов. Рукопашный бой длится до тех нор, 
пока один из рядов не будет уничтожен. После этого наступает третья фаза — фаза 
перегруппировки, когда часть юнитов перемещается из второго ряда в первый. За¬ 
тем весь цикл повторяется до полного у ничтожения одной из армий. 

Выиграв сражение, юнит может приобрести статус ветерана. В этом случае его 
показатель Аззаиіі увеличивается на 50 %. На статус ветерана указывает буква V на 
иконке юнита. 

В ходе сражения юнит может быть ранен. Раненый юнит может лечиться. Для 
этого он должен не двигаться несколько ходов (до полного выздоровления). Лечение 
идет быстрее в городах, чем на открытой местности. 

ЧУДЕСА СВЕТА 

По мере развития науки вы получаете возможность строить Чудеса Света. Чуде¬ 
са Света, в отличие от зданий, оказывают глобальный эффект на всю вашу цивили¬ 
зацию, а потому и их строительство обходится существенно дороже. Чудо Света — 
«штучный экземпляр», то есть его можно строить только один раз: как только его 
построила какая-нибудь одна раса, так все конкуренты автоматически лишаются та¬ 
кой возможности. Кроме того, часть Чудес Света устаревает (то есть перестает дей¬ 
ствовать) с достижением того или иного научного открытия. Если город с построен¬ 
ным Чудом Света захвачен противником, то к нему переходят и все выгоды, 
даваемые этим Чудом Света. 

Перечислим Чудеса Света. 
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(В графе Требуется указывается научное открытие, которое надо сделать, чтобы 
иметь возможность строить данное Чудо; графа Устаревает указывает на научное 
достижение, после которого Чудо теряет свою силу.) 


ІлЪігіпіЬ 

Требуется: ЗЬірЪиіІсііпд 
Цена: 2160 

Устаревает: Аде оі Яеазоп 
Дает ігее {хабе гоиІ8 (не требуются кара¬ 
ваны для установления торговых марш¬ 
рутов). 

Катауата 

Требуется: Яеіідіоп 
Цена: 2160 

Устаревает: Аде оГ Яеазоп 

Дает +3 Ьарріпезз всем городам вашего 

государства. 

Вріпх 

Требуется: 51опе ѴѴогкіпд 
Цена: 2160 

Устаревает: Аде оі Яеазоп 
Стоимость поддержания юнитов умень¬ 
шается на 75 %. 

ВІопеЬепде 

Требуется: Азігопоту 
Цена: 2160 

Устаревает; Аде оі Яеазоп 

Дает +25 % Іоосі всем городам вашего 

государства. 

РогЪМбеп Сііу 

Требуется: Епдіпееппд 
Цена: 2160 

Устаревает: Аде оі Яеазоп 
Препятствует развязыванию войны с 
вами. Закрывает иностранные посоль¬ 
ства, мешая заграничным дипломатам 
получать информацию о вашем государ¬ 
стве. 

РЫІозорЬег'з $1опе 

Требуется: Аісйету 
Цена: 2880 

Устаревает: Аде оі Яеазоп 

Открывает ваши посольства во всех 

странах. 


Сопіисіиз Асабету 

Требуется: Вигеаисгасу 
Цена: 2160 

Устаревает: Мазз Ргосіисііоп 
Устраняет недовольство (ипііарріпезз), 
вызванное удаленностью городов от 
столицы. 

СЫсЬеп Ига 

Требуется: Лигізргибепсе 
Цена: 2160 

Устаревает: Мазз Ргосіисііоп 
Устраняет преступность во всех городах 
вашего государства. 

СиІіепЬегд’з ВіЫе 

Требуется: Ргіпііпд Ргезз 
Цена: 2880 

Устаревает: Мазз Ргосіисііоп 

Дает +10 % зсіепсе. Делает все города 

невосприимчивыми к сопѵегзіоп. 

Надіа ЗорЬіа 

Требуется: Тйеосгасу 
Цена: 3240 

Устаревает: Мазз Ргосіисііоп 
Дает + 100 % доіб от обращенных горо¬ 
дов (сопѵегіеб сіііез). Удваивает эффект 
Іешріез и саІЬебгаіз. 

Еазі Іпбіа Сотрапу 

Требуется: Осеап Раппіпд 
Цена: 4320 

Устаревает: Мазз Ргосіисііоп 
Дает + 5 доісі к каждому заграничному 
торговому маршруту, проходящему че¬ 
рез море. Увеличивает на 1 дальность 
хода морских юнитов. 

СаШео'з Теіезсоре 

Требуется: Оріісз 

Цена: 2880 

Устаревает: ЯоЬоІісз 

Дает + 200 % зсіепсе от ученых в городе, 

построившем это Чудо. 
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Ьопбоп ЕхсЬапде 

Требуется: Есопотісв 
Цена: 4320 
Устаревает: КоЪоІіс$ 

Не надо платить за содержание зданий. 

Віпозаш Рагк 

Требуется: Сепеііс Таііогіпд 

Цена: 7200 

Устаревает: Сіоакіпд 

Цена товаров (дообз) увеличивается на 

300 % в городе, построившем Чудо. 

С1оЬе8аІ 

Требуется: СІоЪЫеІ 

Цена: 7200 

Устаревает: Сіоакіпд 

Дает полное радарное покрытие всего 

мира. 

Сопігасерііоп 

Требуется: РЬагшасеиІісаІз 
Цена: 7200 

Устаревает: Аііеп АгсЬеоІоду 
Дает + 5 Ьарріпе88. 

Ебі8(>п'8 ЬаЬ 

Требуется: Еіесігісііу 
Цена: 7200 

Устаревает: Аііеп АгсЬеоІоду 
Дает шанс получить «на халяву» 10 на¬ 
учных открытий. 

Сепоте Ргоіесі 

Требуется: СепеІіс8 
Цена: 7200 

Устаревает: Аііеп АгсЬеоІоду 

Дает -I-10 % ргобисііоп и + 1 ЫІ роіпіз 

всем вашим юнитам. 

АІ ЕпШу 

Требуется: Міпб Сопігоі 
Цена: 12000 
Не устаревает никогда 
Устраняет возможность бунтов и рево¬ 
люций, вызванных падением настрое¬ 
ния (Ьарріпе88). Однако существует 
трёхпроцентный шанс, что АІ Епіііу сам 
поднимет революцию. 


Іпіегпеі 

Требуется: Сошриіег 
Цена: 7200 

Устаревает: Аііеп АгсЬеоІоду 
Дает шанс (на каждом ходу) узнать от¬ 
крытие, сделанное другой расой (до 10 
открытий). 

ТЪе Адепсу 

Требуется: СІоЬаІ Оеіепзе 
Цена: 7200 

Устаревает: Аііеп АгсЬеоІоду 

Дает защиту каждому вашему городу от 

шпионов. 

Етапсіраііоп Асі 

Требуется: Аде оі Реазоп 
Цена: 5760 

Не устаревает никогда 
Превращает всех рабов в свободных 
жителей. Происходят восстания во всех 
городах, которые содержали рабов. 

ТЬе Есіет Ргоіесі 

Требуется: Ебет Ргоіесі 
Цена: 8000 

Не устаревает никогда 
Уничтожает 3 самых загрязненных го¬ 
рода в мире. Страны с правительством 
Есоіоріа могут строить Есо Капдега. 

81аг Еаббег 

Требуется: Зтагі Маіегіаіз 
Цена: 12000 
Не устаревает никогда 
Создает космическую колонию над горо¬ 
дом, построившим Чудо. Юниты могут 
свободно перемещаться между городом 
и колонией, не вызывая загрязнения. 

Е8Р Сепіег 

Требуется: ЗиЪпеигаі Аде 
Цена: 14400 
Не устаревает никогда 
Препятствует развязыванию войны с 
вами. Устанавливает ваши посольства 
во всех странах. Укрепляет ваш дипло¬ 
матический статус. 
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Іштипйу СІіір 

Требуется: Ше Ехіепзіоп 

Цена: 14400 

Не устаревает никогда 

Дает + 5 Ьарріпезз. Защищает все ваши 

города от инфицирования (іпіезі сііу). 

№піІе Віііізег 

Требуется: Ыапо-АззегпЫу 

Цена: 14400 

Не устаревает никогда 

Устраняет все ядерные заряды по всему 

миру. 

^апоресИа 

Требуется: №по~АззетЫу 

Цена: 14400 

Не устаревает никогда 

Удваивает эффект от специалистов 

(епіегіапегз, тегсЬапІз, зсіепіізіз, ІаЬог- 

егз). 

СІоЬаІ Е~Ъапк 

Требуется: ІЭідіІаІ Епсгурііоп 

Цена: 15200 

Не устаревает никогда 

Дает -Т 10 доісі для каждого торгового 

маршрута в городе, построившем Чудо. 

Едаііаііоп Асі 

Требуется: Ѵігіиаі Оепюсгасу 
Цена: 24000 
Не устаревает никогда 
Все ваши города празднуют (сеІеЬгаІе) в 
течение 5 ходов. Если в это время проис¬ 
ходит революция в иностранных горо¬ 
дах, то они присоединяются к вашему 
государству. 


Саіа Сопігоііег 

Требуется: Саіа ТЬеогу 

Цена: 24000 

Не устаревает никогда 

Дает -20 роііиііоп в мировом масштабе и 

+ 25 % іоосі вашим городам. 

^Ііопаі БЬіеІсІ 

Требуется: ЦпШесІ Рйузісз 
Цена: 24000 
Не устаревает никогда 
Создает защитное поле (Гогсеііеісі) во¬ 
круг каждого вашего города. 

Зепзогішп 

Требуется: Ыеигаі Іпіегіасе 

Цена: 24000 

Не устаревает никогда 

Устраняет недовольство (ипйарріпезз), 

вызванное загрязнением (роііиііоп) и 

перенаселенностью (оѵегсго\ѵбіпд) . 

ѴѴогшІіоІе 8еп§ог 

Требуется: ѴѴогтІюІез 
Цена: 24000 
Не устаревает никогда 
Позволяет обнаружить ѴѴогшІюІез. 


УСЛОВИЯ ПОБЕДЫ 

Выиграть в Сіѵ. СІР можно тремя способами. 

1) . Уничтожив все чуждые города и всех сетлеров. 

2) . Набрав к 3000 году максимальное число очков (игра автоматически прекраща¬ 
ется в 3000 году). Очки начисляются за общую численность населения, число горо¬ 
дов, число построенных Чудес Света, число сделанных научных открытий, число 
мирных лет, число праздников (сеІеЬгаІіопз), за уровень сложности, размер карты и 
число игроков. Очки вычитаются за потерянные юниты, восстания, революции (не 
по вашей воле) и уровень загрязнения окружающей среды. 
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3). Осуществив Аііеп Ше Рго]ес1 (синтез внеземной жизни). Это проект состоит 
из двух основных этапов. 

Для начала надо построить Чудо Света под названием ѴѴогтІюІе 5еп$ог (доступ ¬ 
но после открытия ѴѴогтІюІез) . Это позволит вам (и всем вашим соперникам) нащу¬ 
пать в космосе ШогтЬоІе. Затем надо построить юнит под названием ѴѴогтЬоіе 
РгоЬе и запустить его в \Ѵогт1ю1е. РгоЬе извлечет генетический материал внезем¬ 
ной жизни, и на этом закончится первая часть проекта. 

На второй части проекта необходимо сначала построить Х-ЕаЪ. В этой лаборато¬ 
рии будет развиваться эмбрион внеземной жизни. Эмбрион развивается в три ста¬ 
дии, и на каждой стадии есть вероятность его гибели. Кроме того, необходимо пост¬ 
роить следующие сооружения (их можно строить в любых городах): 

ЕтЪгуо Тапк — это контейнер, в котором будет развиваться внеземная жизнь. 
Достаточно одной штуки. 

ЕСО — это прибор, с помощью которого осуществляется связь со внеземной ци¬ 
вилизацией, которая помогает на каждой стадии проекта. Для завершения каждой 
стадии необходимо по 2 ЕСЭ (то есть всего 6). 

Сепе Зріісег — ускоряет развитие эмбриона. С одной Сепе Зріісег каждая стадия 
длится 40 ходов, с двумя — 15, с тремя — 10. 

Сопіаіптепі Ріеісі — защитное поле, предохраняющее эмбрион. С одним 
Сопіаіптепі Ріеісі вероятность гибели эмбриона составляет 20 %, с двумя — 10 %; 
три Сопіаіптепі Ріеісі гарантируют полную безопасность развития эмбриона. 

С тремя Сопіаіптепі Ріеісі осуществление проекта становится только делом вре¬ 
мени. Но будьте внимательны! Соперники могут опередить вас. Кроме того, если X- 
ЬаЬ будет захвачена или уничтожена, то автоматически прервется весь проект. 

ПРАЗДНОВАНИЕ 

Время от времени благодарные подданные устраивают праздники в вашу честь 
(за мудрое правление) — строят какое-то сооружение. Тогда появляется специаль¬ 
ный экран (гпопитепі зциаге ѵіеѵѵ), условно поделенный на 5 частей. В каждой час¬ 
ти имеется какое-то сооружение (замок, статуя, колодец и т. п.), которые можно 
усовершенствовать. Эти усовершенствования делаются не только ради красоты. 
Они дают полезные бонусы. 

Сазііе: вы можете иметь на 2 города больше, чем «запланировано» данным типом 
правления (не вызывая недовольства населения). 

Сопсегі Ьаіі: 4- 1 Ьарріпезз в течение следующих 10 ходов. 

Веііег Іоипіаіп: 4 2 мгогкегз на все время в вашей столице. Столица также приоб¬ 
ретает 2 оѵегсго\ѵсііпд на 10 ходов. 

Веііег зіаіие: -10 % тоѵетепі гаіе на 10 ходов. 

СаіЬесІгаІ: 4 1 Ьарріпезз в каждом городе на 10 ходов. 

Зіаіе Ьоизе: столица как бы становится ближе на 3 клеточки на 10 ходов (при вы¬ 
числении уровня недовольства, вызванного удаленностью от столицы). 

Моѵіе Шеаіге: 4 1 Ьарріпезз в каждом городе на 10 ходов. 

Агс сГТпитрЬ: 4 10 % доМ на 10 ходов. 

Сооіег саг: 4 10 % Азаиіі/Капде/Оеіепсе на 10 ходов. 

7хю: 4 1 Ьарріпезз в каждом городе на 10 ходов. 

НоІодгарЬіс ітаде: 4 10 % дгоѵѵШ на 10 ходов. 

Сіопіпд сепіег: 4 10 % зсіепсе на 10 ходов. 

Зрасе сазііе: столица как бы становится ближе на 5 клеточек на 10 ходов (при вы¬ 
числении уровня недовольства, вызванного удаленностью от столицы). 
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Зрасе Іюіосіеск: + 1 Ьарріпевз в каждом городе на 10 ходов. 

ЭЫА: 4-10 % для всех специалистов на 10 ходов. 

ЗрасесгаЙ: + 10 % Азаиіі/Капде/Оеіепсе на 10 ходов. 

\Ѵе Іоѵе уои сіау: 100 Ііарріпевв во всех городах на 10 ходов. 

ИНТЕРНЕТ 

Официальный сайт: 

^лѵѵѵ.асІіѵівіоп.сот/датев/сіѵШгаІіоп — помимо разнообразной информации, 
отсюда можно скачать редактор карт (по состоянию на 15 апреля находится на ста¬ 
дии бета-тестирования; объем — 1,6 Мб). 

Неофициальные сайты: 
сіѵШ 2 аІіоп.дате 8 Ш 8 .сот/сІр/ 

\ѵ\ѵѵѵ.8Ісідате8.сот/сір/ 

^лгѵ\лѵ. сіѵлѵогі сі. сот 

\ѵ\ѵ\ѵ.суЪегаббісІіоп.сот 

Ьоте.Ше;гопе.пеІ/~ссІр/ 




г-22 

ЫСНТІПІС III 


Разработчик: 

Издатель: 

Выход: 

Жанр: 

Требования: 


МоѵаІх>діс: 
ІЧоѵаЕодіс 
июнь 1999 г. 
симулятор/аркада 
Р-133, 32 Мб 


Очень красивый полуаркадный симулятор 


У игромана со стажем название «Моѵаіюдіс» сразу же вызывает воспоминания о 
симуляторе вертолета «Сотапсйе» - первой игре, использовавшей графический 
движок Ѵохеі Зрасе. С тех пор моментально прославившаяся компания выпустила 
немало великолепных игр, каждая из которых поднимала уровень трехмерной гра¬ 
фики на новую высоту. Но не только графика привлекала многочисленных игро¬ 
ков - играть в эти игры было действительно интересно. Они не были ни симулято¬ 
рами, ни аркадами, а представляли собой какую-то необычную и очень приятную 
смесь этих двух жанров. Игру «Р-22 ЦдМіпд III», о которой и пойдет речь в этой ста¬ 
тье, можно смело назвать очень красивой и интересной аркадой. Она вряд ли будет 
интересна нилотам со стажем, но понравится новичкам. 

УПРАВЛЕНИЕ 

Как уже говорилось, игра слишком проста для того, чтобы называться симулято¬ 
ром. Даже необходимость приземляться, рулить по земле и дозаправляться в возду¬ 
хе при желании можно отключить или повесить на автопилот. Вы можете пройти 
всю игру, ни разу самостоятельно не посадив самолет. Для тех же, кто предпочита¬ 
ет не доверять эту фазу игры компьютеру, скажу, что сажать Р-22 нужно примерно 
на 60 % тяги, при необходимости помогая самолету воздушными тормозами (В). Так¬ 
же не забудьте выпустить шасси (С) и закрылки (Р). Если вы сели, чтобы дозапра¬ 
вить самолет, то просто остановитесь на пару секунд, а затем вновь взлетайте. Если 
же ваша миссия на этом завершается, то смело жмите на Е. 

Кстати сказать, шасси лучше выпускать задолго до полосы. Дело в том, что при 
этом включается РСП - Радиолокационная Система Посадки (Іпзігитепіаі Ьапсііпд 
Вувіет), С ее помощью легко посадить самолет даже при очень плохих погодных ус¬ 
ловиях. 

В случае, если ваш самолет отклоняется от глиссады - идеальной кривой сниже¬ 
ния, вы сразу заметите это, поскольку одна из полос прибора поползет в сторону. 
Если она ползет вверх, значит, вам нужно взять на себя, если влево - то нужно не¬ 
много повернуть влево, и так далее. 

Надо отметить, что на военных аэродромах в этой игре работают профессиона¬ 
лы, далеко опередившие механиков «Формулы-1». Ваш самолет за какие-то доли се¬ 
кунды не только заправят топливом и оружием, но и починят. Чугь что отвалилось, 
добро пожаловать на аэродром. 

Необыкновенный автопилот Р-22 может сажать самолет, поднимать его в воздух, 
дозаправлять и делать еще много полезных вещей, о которых мы поговорим чугь 
позже. 
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ЕМСОІ 

Создатели Р-22 ІлдЪііпд III упоминают об этой загадочной системе только 
вскользь. Это неудивительно, учитывая то, что модель самолета в игре упрощена до 
предела. В реальности система ЕМССМ регулирует уровень скрытности вашего са- 
ічолета, своевременно выключая системы, которые во включенном состоянии очень 
хорошо выдают ваше местоположение. Например, радар, имеющий дальность по¬ 
рядка 100 миль, излучает сигнал, который можно уловить на расстоянии в 200 миль 
и таким образом выяснить, где же находится ваш истребитель. А значит, ни о какой 
скрытной атаке речи быть не может. Радиопереговоры, которые вы ведете, тоже не 
служат повышению скрытности вашего самолета. 

В игре за всем (а если быть точным, то только за радаром) вы следите сами. В на¬ 
чале миссии выключите его клавишей К, пока его применение не станет оправдан¬ 
ным (противник и так знает, где вы находитесь, либо нужно выпустить АМКААМ). 
Что же касается связи, то игра это, скорее всего, не отслеживает — общайтесь, 
сколько душе угодно. Ну и напоследок скажу: ничто лучше не демаскирует ваш са¬ 
молет, чем запуск отражателей и ловушек. Не используйте их просто для забавы. 

АВТОПИЛОТ 

Автопилот в Р-22 ІлдМіпд III сделан специально для тех, кто не любит симулято¬ 
ры из-за необходимости сажать самолеты, дозаправляться и выполнять прочую ру¬ 
тинную работу. Также он будет очень полезен новичкам. 

Меню автопилота появляется при нажатии клавиши А. Там есть следующие 
пункты (в скобках указана комбинация клавиш, сразу вызывающая данное дейст¬ 
вие): 

1 — Таке ОН (АИ + Т) — взлететь. 

2 - Ріу Іо пехі \ѵауроіпі (Сігі + N1 — лететь к следующему навигационному пункту, 

3 — Ріуіеѵеі (Е) — лететь на данной высоте в данном направлении, выровнять са¬ 
молет, 

4 — МаісЬ вреесі \ѵііІі іагдеі (Сігі + М) — сделать скорость равной скорости цели, 

5 — Ро11о\ѵ Іагдеі (Сігі + Р) — следовать за целью, 

6 — Лоіп геіиеіііпд аігсгаЙ (Сігі + Ъ) — дозаправиться в воздухе, 

7 — Ьапсі аі пеагезі аігрогі (Сігі + 1) — приземлиться на ближайшем аэродроме, 

8 — Тахі іо іакеоіі розіііоп (Сігі + + А) — двигаться по земле к ВП П. На деле 

не применяется. 

АВАРИЙНАЯ ПОСАДКА 

В некоторых случаях при повреждении серьезных повреждений самолет еще 
можно посадить. Если отказал радар, пулемет или система пуска ракет, посадка не 
составит большого труда. Если у вас отказали закрылки, то не особенно беспокой¬ 
тесь — просто лучше следите за скоростью, поддерживайте ее на подходе к ВПП 
всегда на уровне 200 кпоіз. При отказе воздушных тормозов очень эффективна 
«бочка» — дайте штурвал от себя и налево (направо). В результате самолет несколь¬ 
ко раз перевернется в воздухе, а его скорость упадет. 

Если же не выходят шасси, катапультируйтесь. Посадить настолько поврежден¬ 
ный самолет в игре нельзя. Катапультирование производится клавишами Сігі + Е. 

РАБОТА С НАПАРНИКОМ 

Напарник в Р-22 ІддМіпд III не играет такой важной роли, как, например, в 
Сотапсііе 3. Тем не менее, он не должен просто постоянно летать за вами и дожи- 
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даться, пока его собьют. Если есть возможность применить его, сделайте это. В не¬ 
которых случаях помощь напарника может заметно упростить вашу жизнь. Связь с 
напарником производится нажатием клавиши ѴѴ. Напарнику можно отдать одну из 
следующих команд 

О — Рогт оп ту ѵѵіпд (Сігі + 0) -- приказ догнать вас и лететь группой; 

1 — Егаьіѵе шапеиг (Сігі + 1) — совершить маневр ухода от ракеты; 

2 — Епдаде епешу (С!гІ + 2) ~ атаковать врагов; 

3 — АЦаск ту іагдеі (Сігі + 3) — атаковать выбранную цель; 

4 — Вгеак гідЫ апсі епдаде (Сігі + 4) — уйти вправо и атаковать врагов; 

5 — Вгеак ІеП апсі епдаде (Сігі + 5) — уйти влево и атаковать врагов; 

6 — Епдаде ту іагдеі'з аііаскег (Сігі + 0) - атаковать того, кто атакует выбран¬ 
ную цель; 

7 — Езсогі ту іагдеі (Сігі + 7) — сопровождать выбранную цель; 

8 — Соѵег те (Сігі + 8) — «прикрой меня». Используется, когда у вас на хвосте 
повис враг, собирающийся оставить от вашего истребителя лишь воспоминания; 

9 — Кеіигп Ноте — возвратиться на базу. 

КАБИНА Р-22 

Как же все-таки ужасно после теплой, светлой и удобной кабины 5іі-27 пере¬ 
сесть в неудобную, всю забитую какими-то непонятными мониторами и компьюте¬ 
рами кабину Р-22! Но летать как-то надо, так что будем разбираться. 

Для «передвижения» по кабине можно использовать либо мышь, либо цифро¬ 
вую клавиатуру. Левый верхний дисплей показывает работоспособность систем ис¬ 
требителя. Правый верхний экран — самый обычный авиагоризонт, он вам, скорее 
всего, не понадобится Посередине расположены три радара. Левый показывает 
только вражеские цели, центральный показывает врагов, друзей, а также маршрут, 
которым вам рекомендуют лететь, правый показывает врагов и друзей и очень удо¬ 
бен для выбора целей и наведения. Кроме того, захватив в качестве цели противни¬ 
ка, именно по этому дисплею вы можете следить за полетом своих ракет, а также ви¬ 
деть вражеские ракеты, идущие в вас. Экран снизу дает полную информацию по 
оружию и топливу на борту вашего истребителя. 

ВОЗДУШНЫЙ БОЙ 

Ситуация в Р-22 редко доходит до ближнего боя. В основном все проблемы реша¬ 
ются издалека — редкий самолет там нельзя сбить АМЯААМ-ом. Если же все-таки 
враг оказался слишком близко к вам, то ваша задача понятна — сесть на хвост про¬ 
тивнику и уж никак не позволить ему сесть на хвост вам. Одна из наиболее распро¬ 
страненных ситуаций — когда самолеты летят навстречу друг друту. В зависимости 
от того, в разные стороны они после этого повернут или в одну и ту же, самолеты 
начнут накручивать круги либо восьмерки, все время пытаясь во время короткого 
контакта с противником сбить его. Для Р-22, 51І-27 и 511-35 такой бой обычно выиг¬ 
рышен — что-что, а быстро поворачивать они умеют. В те секунды, когда противник 
несется на вас, сбивать его нужно пушкой — 8ісІе\ѵіпс1ег-ы имеет смысл использо¬ 
вать, когда противник находится далеко впереди либо когда прямо перед вами мая¬ 
чит его хвост. Думаю, и так понятно, что АМКААМ в ближнем бою практически бес¬ 
полезен. 

Если противник перед вами поворачивает, а вы летите практически перпендику¬ 
лярно дуге его поворота, то у вас есть три варианта оказаться у него на хвосте. Вы 
можете: 1) нацелиться точно на противника и лететь так, пока не окажетесь у него 
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на хвосте; 2) повернутъ с опережением; 3) повернуть с запаздыванием Первый ва¬ 
риант обычно является оптимальным — вы с большой вероятностью сядете врагу на 
хвост и потратите при этом не очень много времени. Второй вариант опасен тем, что 
вы можете не рассчитать скорость и оказаться точно перед своим врагом или ока¬ 
заться настолько близко от него, что, поразив цель, сами получите серьезные по¬ 
вреждения. Этот вариант следует использовать, когда вокруг много врагов и очень 
важна скорость, с которой вы будете их уничтожать. Третий вариант дает наиболь¬ 
шую вероятность уничтожить противника, но и требует больших затрат времени. 

Враги в Р-22 часто применяют следующий маневр с целью уйти от вашего пре¬ 
следования: они начинают быстро подниматься вверх и делают вид, что собираются 
совершить мертвую петлю. Когда же вы бросаетесь за ними, они резко ныряют 
вниз. Если такое произошло, то лучше всего перевернуть самолет и уже в таком ви ¬ 
де нырять за врагом. Вообще для того, чтобы резко набрать высоту, лучше лететь 
нормально, а для того, чтобы резко высоту сбросить, надо лететь вниз головой. 

ВООРУЖЕНИЕ 

Я бы сказал, что вооружение в симуляторе стандартное, если бы не одно «но». К 
ставшим уже классическими Зісіеѵѵіпсіег'ам, АМЯААМ'ам, НАЯМ’ам и бомбам с ла¬ 
зерным наведением прибавилось кое-что достойное упоминания. Это термоядерная 
бомба В-61, до трех экземпляров которой может поднять ваш истребитель. Она не 
очень мощна, но все равно способна сравнять с землей все в радиусе пяти километ¬ 
ров от места взрыва. В большинстве миссий, где она дается изначально (я не имею в 
виду свободные миссии, в которых вы можете изменить боекомплект своего истре¬ 
бителя и самовольно прихватить В-61), ее запрещено использовать вплоть до согла¬ 
сования с начальством. После того, как разрешение будет получено, вы сможете 
сбросить бомбу на головы неверных. Если сделаете это раньше, то миссия будет 
считаться проваленной. 

Сброс бомбы - процедура нехитрая. Естественно, ее нельзя бросать с низкой 
высоты — никак не меньше, чем с 1 000 футов. Как только бомба будет сброшена, 
развернитесь и на форсаже уходите из опасной зоны. Самолет, скорее всего, трях¬ 
нет взрывной волной, будьте к этому готовы, но в целом он не пострадает. 

При сбросе бомбы обратите внимание на вертикальную зеленую полоску, тяну¬ 
щуюся от прицела в центре экрана вниз. На конце ее находится небольшой прямо¬ 
угольник, показывающий, куда именно попадет бомба. Обычные, не термоядерные 
бомбы весьма важно точно навести на цель. 

На борту вашего самолета будет два типа ракет воздух-воздух — ракеты с наве¬ 
дением по радиолучу АМЯААМ, предназначенные для поражения целей на боль¬ 
шой и средней дальности, и ракеты с тепловым наведением Зісіелѵіпсіег. Первые 
можно запускать лишь при включенном радаре, а куда вы будете бить — в хвост, в 
бок или в лоб противнику, имеет малое значение. Вторые имеет смысл запускать 
противнику в хвост (либо в лоб, если он находится на достаточном расстоянии от 
вас). Учтите, что Зісіе\ѵіп(іег, потерявший противника, будет все равно искать наибо¬ 
лее нагретую цель, и этой целью может оказаться, например, истребитель вашего 
напарника. Будьте бдительны. 

Кстати, очень эффективно атаковать взлетающие истребители противника. На 
небольшой высоте они еще не могут эффективно маневрировать, и поэтому стано¬ 
вятся легкой добычей. В тех миссиях, в которых вашей задачей является уничтоже¬ 
ние вражеских истребителей, при обнаружении аэродрома противника начните 
кружить над ним и уничтожайте всех взлетающих врагов. 
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Что удивляет, Р-22 от ЫоѵаЬодіс не может нести на себе ракеты воздух-земля 
(например, Маѵегіск или противолодочные Нагрооп). В результате основой игры 
все равно остается воздушный бой. 

УХОД ОТ РАКЕТ 

На борту вашего истребителя есть дипольные отражатели (сйай) и термоловуш- 
ки (Пагев). Первые позволяют сбитъ с толку вражеский радар, вторые — отвлечь 
тепловые ракеты. В игре в зависимости от приближающейся к вам ракета автома¬ 
тически будут сбрасываться соответствующие контрмеры. Но одного этого явно не¬ 
достаточно для того, чтобы вражеская ракета пролетела мимо. 

Для начала скажу, чего делать не стоит. В большинстве случаев не стоит лететь 
точно на вражескую ракету или точно от нее — держите ее сбоку (хотя исключения 
бывают, о них чуть позже). Полет от ракеты на форсаже в надежде на то, что она вы¬ 
работает все свое топливо прежде, чем достигнет вас, срабатывает крайне редко и 
только с ракетами, пущенными с большого расстояния. Не нужно выключать двига¬ 
тель при уходе от ракеты с тепловым наведением, надеясь, что она потеряет цель, — 
выключите двигатель у автомобиля и посмотрите, сколько после этого он будет ос¬ 
тывать. 

При уходе от ракета, атакующей вас сбоку, главное — в нужный момент выйти 
из конуса ее наведения. Попросту говоря, вам нужно резко дать штурвал от себя 
или на себя. В большинстве случаев ракеты оказываются менее маневренными, чем 
самолеты. 

Полет на ракету со сбросом термоловушки или отражателей и резкий уход в сто¬ 
рону на небольшом расстоянии от нее также срабатывает достаточно часто. Очень 
эффективен такой маневр, как наворачивание кругов — пожалуй, в игре он эффек¬ 
тивней, чем любой другой. Как только увидите, что в вас идет ракета, сразу начинай¬ 
те поворачивать в какую-либо сторону и делайте это до тех пор, пока система пре¬ 
дупреждения не прекратит пищать. 

Уход от тепловой ракеты на солнце обычно не дает требуемого результата. Веро¬ 
ятность того, что ракета промажет, слишком мала. Выключение радара при уходе от 
любой ракеты практически ничего не дает. 

Попадание одной ракеты ваш истребитель может выдержать. При этом откажет 
часть систем. В случае серьезных повреждений стоит слетать на базу починиться. 

КАМПАНИЯ 

В целом миссии Р-22 достаточно просты (хотя их сложность от миссии к миссии 
постепенно растет). В каждой миссии есть три вида заданий — основные, второсте¬ 
пенные и бонус-задания. Стремитесь выполнить их все, тем более, что в большинст¬ 
ве случаев это несложно. Узнать, что же конкретно нужно сделать, чтобы выпол¬ 
нить каждое задание, можно при помощи клавиши О 

Если какая-то миссия была вами провалена, то тут же появится возможность пе¬ 
реиграть ее (Кеьіагі). Если же вы откажетесь сделать это, то на экране брифинга ста¬ 
нет доступной кнопка «5кір Міььіоп» (пропустить миссию). Поскольку кампания в 
игре не динамичная, то на дальнейшей игре это никак не отразится. 

Если вы хотите быстро разобраться с игрой и поставить ее в коллекцию на пол¬ 
ку, то, во-первых, забудьте о посадке в конце миссий. Они будут отнимать драгоцен¬ 
ное время, кроме того, от попадания шальной ракеты никто не застрахован. Во-вто¬ 
рых, обязательно проверяйте вооружение (Ьоасіоиі:) вашего истребителя перед 
вылетом. К примеру, в миссиях по перехвату или сопровождению самолетов вы 
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сможете прибавить себе где-то по 8 АМКААМ, что, согласитесь, немало. Даже те пи¬ 
лоны, на которых уже подвешено оружие, часто заполнены неэффективно. Напри¬ 
мер, написано «2 5іс1е\ѵіпсіег», а после проверки выясняется, что без проблем можно 
было подвесить четыре. Если видите дополнительное топливо, тут же снимите его. 
Уж чего-чего, а топлива у вас будет предостаточно. 

Если вы успешно выполнили все задания, но вам пришлось катапультироваться, 
то, как обычно, появится строчка «Ргезз Е іо еп<3 Ше тіззіоп». Но в некоторых случа¬ 
ях нажатие на клавишу Е ни к чему не приводит. Если у вас такое произошло, то 
дождитесь, пока пилот приземлится, а затем нажмите на клавишу 2 (Ьеаѵе тіззіоп). 

Никогда не надейтесь на истребители союзников. Все, что они умеют, это нена¬ 
долго задерживать врага. Поэтому если где-то сцепилась группа противников и со¬ 
юзников, сразу летите туда — без вас ваши сослуживцы пропадут. 

Надеюсь, с вышеуказанными советами вы быстро одолеете эту игру. Удачи! 
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Первая достойная попытка совместить КТ8 и Асііоп. 

ИГРА 

Сделать свой первый проект продаваемым - задача не из легких. А уже добить¬ 
ся признания и почитания со стороны игровых масс, выпустив всего один готовый 
продукт, это вообще нечто на грани фантастики. Тем не менее, чешской фирме 
Шизіоп ЗоЙлѵогкз это удалось - Ніскіеп & Иапдегоиз вошла в десятку ведущих про¬ 
ектов года. А на ЕЗ такие ярлыки напрасно зря не вешают. Однако если присмот¬ 
реться поближе, то успех Н&О достаточно легко объясним. Авторам удалось гармо¬ 
нично сочетать два самых кассовых жанра — стратегию и ЗЭ-асйоп. И получился 
КаіпЪоѵ/ 5іх без его недостатков, либо Соттапбоз с массой достоинств, либо 5рес 
Орз, либо... В общем, нечто новое и невиданное. 

Война. Лес. Партизаны. Создатели игры клятвенно заверяют, что все воспроиз¬ 
веденные в ней миссии исторически точны. Так это или нет — неважно. Важно то, 
что все без исключения эпизоды интересны и при этом логичны. Не ждите легкой 
жизни — вам не встретятся ни аптечки, чьей-то доброй рукой раскиданные по ули¬ 
це, ни толпы врагов, выбегающих из единственного здания охраны, ни боссы, сила 
которых превосходит силу остальных солдат в несколько раз. Да и попасть сразу, 
например, к секретной лаборатории в центре фашистской Германии вы не сможе¬ 
те. Сначала одну или две миссии придется пробираться в нужный район и готовить¬ 
ся к операции, потом разбираться с лабораторией, а затем еще пару миссий решать 
непростую задачу: как же отсюда выбираться? И все это при том обстоятельстве, 
что немцы к тому времени будут очень настойчиво вас искать. В результате зачас¬ 
тую вернуться «на Родину» гораздо сложнее, нежели пробраться в тыл врага. Кам¬ 
пании охватывают весь временной период ВОВ, и при этом, чем ближе вы подбира¬ 
етесь к заветной дате — май 1945-го, тем легче становятся миссии. 

Что касается искусственного интеллекта, то такого вы еще не видели! АІ — несо¬ 
мненный плюс, главное достоинство и одновременно один из недостатков игры. 
Начнем с того, что таких разумных и сообразительных бойцов, как вояки из вашего 
отряда, вы не встретите ни в одной другой игре. Например, в какой-то из миссий от¬ 
ряду пришлось выдержать атаку бронетехники и большого количества пехоты. Сол¬ 
даты даже не требовали, чтобы игрок уделял им внимание: двое «добровольцев», за¬ 
сев в домике на болоте и прильнув к стационарному пулемету, поливали противника 
дождем из свинца до тех пор, пока не закончились патроны. Констатировав печаль¬ 
ный факт истощения боезапаса, вояка взял автомат, а затем и пистолет и продолжал 
огонь. Если отряд будуг слишком интенсивно обстреливать, бойцы попросту заля¬ 
гут, переждут немного, а потом попробуют продолжить обстрел. Одним словом, на¬ 
конец-то воины отряда сами могут постоять за себя. Впервые в жизни вижу игру, в 
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которой не вы (командир) постоянно вытаскиваете из неприятностей своих бойцов, 
а наоборот: эти бойцы постоянно вытаскивают из неприятностей вас. 

И тут-то мы и встречаемся с тем самым минусом. Если в ЯаіпЪоѵ/ 5іх раздражало 
то, что воин не способен элементарно повернуться и убить вошедшего террориста, 
то здесь неприятно другое. Неприятно, что солдаты неэффективно расходуют па¬ 
троны. Не стреляют противнику в голову, когда у них есть такая возможность, или 
обстреливают врага, скрывающегося где-то за кроной дерева, забыв о том, что лис¬ 
тья у деревьев Нісісіеп & Эапдегоиз бронированные. Графическое исполнение и звук 
просто поражают. Разработчики представили на суд публики мощнейший движок, 
способный обсчитывать гигантские полигональные пространства, работающий с 
цветным освещением и большинством новомодных спецэффектов (за исключени¬ 
ем, пожалуй, Ьшпр-шарртдТа; но у кого сейчас есть ускорители третьего поколе¬ 
ния?). Работа программистов тоже заслуживает всяческой похвалы: игра практиче¬ 
ски не тормозит на заявленных системных требованиях и работает не в пример 
быстрее 5рес Орз. Звуковое оформление создает, как это сейчас модно говорить, 
«эффект присутствия». А если по-простому, то слышно все: от тихого шелеста ноч¬ 
ного дождя до визгливых криков подстреленных фрицев. 

Хочется поблагодарить всех без исключения сотрудников ІПазіоп 5оЙ\ѵогкз за 
отличную работу и с легкой грустью отметить, что игры, сделанные так хорошо и ак¬ 
куратно, как Нісісіеп & Оапдегоиз, приходится видеть далеко не каждый день. «Ваши 
имена отныне вписаны в историю», — могла бы сказать Деленн с «Вавилона-5». 

УПРАВЛЕНИЕ 

Выбор воина производится либо нажатием клавиш ТаЬ или 8ЫЙ + ТаЬ (выбор 
следующего и предыдущего соответственно), либо нажатием клавиш от 1 до 4. 

Нісісіеп & Оапдегоив гораздо ближе к тактической игре, чем все предыдущие иг¬ 
ры того же жанра. Ее крайне сложно пройти одним воином, ключ к успеху лежит в 
успешном управлении не солдатом, а отрядом солдат. В большинстве случаев вам 
будет хватать стандартных приказов: 

Ноте — следуй за мной, 

Епд - стой, 

Раде Іір — иди вперед, 

Іпзегі — сдвинься в сторону, 

Раде І)о\ѵп — прекратить огонь, 

Оеіеіе — удалить все приказы текущего солдата. 

Учтите, что таким образом приказы вы можете отдавать только тем бойцам, ко¬ 
торые находятся рядом с вами и слышат вас. 

В некоторых случаях вам придется пользовать картой «Брасе». Когда вы находи¬ 
тесь в режиме карты, время останавливается, а вы можете спокойно отдавать при¬ 
казы. Приказы там можно отдать те же самые, исключение составляют приказы 
атаковать, использовать какой-то объект или предмет и приказы встать/при¬ 
сесть/лечь. Что касается последних, то во время игры воины, следующие за вами, 
автоматически повторяют то движение, которое совершаете вы. К примеру, если вы 
заляжете, то все остальные солдаты вашего отряда также залягут. 

Карта очень полезна, когда отряд разделился или когда вам нужно понять, кто и 
с какой стороны так настойчиво обстреливает вас. Также иногда ее полезно исполь¬ 
зовать, когда нужно быстро удалить все приказы всех игроков. 

Для того чтобы забраться по лестнице, сесть в автомобиль, открыть дверь или 
обыскать убитого солдата, используется клавиша II. 
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При использовании снайперского прицела или бинокля вы можете увеличивать 
и уменьшать изображение, зажав правую кнопку и двигая мышкой вверх или вниз. 

Выбор вещи из списка всех предметов, которые несет боец, производится клави¬ 
шами [ и ]. Используется выбранный предмет при помощи клавиши Епіег. Если вы 
зажмете Епіег, то сможете переключиться между режимами использования и вы¬ 
брасывания предметов. 

Клавиши Р2 и РЗ позволят вам сильно облегчить наведение на противника в ре¬ 
жиме вида из глаз и вида сзади соответственно. То место, куда в данный момент на¬ 
целено оружие, будет показано крестиком. Не стоит, однако, забывать, что не все 
солдаты могут идеально попадать в цель, а также помните о влиянии ветра. Р1 поз¬ 
волит вам пересмотреть брифинг, а РІ I покажет задания миссии. 

В заключение осталось добавить, что кнопка $ЪШ традиционно заставляет бойца 
передвигаться бегом, а АІі - пробираться скрытно. 

СОЛДАТЫ 

Из всего предложенного списка вы должны выбрать около десятка солдат, четве¬ 
ро из которых будут выполнять миссии. Каждый солдат характеризуется следую¬ 
щими параметрами: 

Зйооііпд — точность, умение бойца попадать в цель. Важна для всех солдат; 

Кеасііоп — реакция, показывает скорость, с которой боец среагирует на прибли¬ 
жение противника; 

ЗіеаІШ — скрытность, умение ходить тихо и незаметно подкрадываться. В боль¬ 
шинстве случаев бесполезна; 

ЗігепдШ — физическая сила, показывает, какой груз может переносить боец. 
Важна для бойцов, использующих тяжелое вооружение (пулемет, гранатомет); 

Епбигапсе — выносливость, определяет, сколько ранений может выдержать сол¬ 
дат перед смертью. 

ТАІСТНІСА 

Во многих миссиях на брифинге будут предупреждать: «наша задача — подо¬ 
браться незамеченными», «скрытно атаковать» и так далее. На деле лучше даже не 
пытаться это выполнить. Незаметно подкрасться к противнику и тихо снять его но¬ 
жом — задача практически нереальная. Проблемы гораздо лучше, быстрее и легче 
решаются при помощи снайперской винтовки. 

На открытой местности лучше всего действовать снайпером. Если вы доверяете 
управление снайпером компьютеру, то он будет расходовать патроны, мягко гово¬ 
ря, неэкономно, стреляя в большинстве случаев не в голову противнику, а куда Бог 
пошлет. Вообще вашим солдатам свойственно иногда выпустить половину своих па¬ 
тронов в ближайшее дерево только потому, что за ним скрывается противник. По¬ 
этому если слышите, что ваши солдаты непрерывно кого-то обстреливают, останав¬ 
ливаясь только для того, чтобы сменить магазин, то немедленно командуйте «іюМ 
ііге». 

В помещениях эффективно использовать автомат. Винтовка хороша, когда надо 
быстро расправиться с приближающимся издалека отрядом врагов. Пулемет хорош 
только тогда, когда вы обороняетесь, а противник в большем количестве наступает. 
В целом же пулемет громоздок и неудобен. Базука хороша, когда противник исполь¬ 
зует бронетехнику, в особенности — танки. Стационарные пулеметы, периодичес¬ 
ки встречающиеся в игре, очень мощны, имеют большой запас патронов, но при 
этом способны стрелять практически в одном направлении. 
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Исходя из всего этого, наиболее, по моему мнению, хороший состав команды — 
снайпер, автоматчик, дополнительно вооруженный ружьем, автоматчик, дополни¬ 
тельно вооруженный гранатометом, и пулеметчик. Такой отряд способен пройти 
любую миссию игры, хотя в некоторых операциях его бы не мешало немного видо¬ 
изменить . 

Иногда могут пригодиться гранаты. Весят они совсем мало, гак что раздайте по 
паре штук каждому солдату. Бинокли в игре бесполезны. Мины используются все¬ 
го один раз за всю игру. Фотоаппарат не используется вообще нигде, если только вы 
сами не хотите запечатлеть на пленку свои величайшие сражения. Очень забавно 
выглядит воин, израсходовавший? все свои патроны и пытающийся «подстрелить» 
врага из фотоаппарата. К сожалению, это часто приводит к зависанию игры. 

Самые неприятные и неинтересные миссии в игре — ночные, когда вы ничего не 
видите и 95 процентов времени изучаете черный экран. В таких случаях лучше до¬ 
верить управление снайпером и автоматчиками компьютеру, а сами достаньте ра¬ 
кетницу и непрерывно из нее палите. Хоть будете видеть, куда бежать. 

Периодически вам придется использовать различные автомобили и бронетехни¬ 
ку, дважды даже предстоит поплавать на катере. Большая часть легковых и грузо¬ 
вых автомобилей взрывается почти сразу после того, как по ним будет открыт огонь. 
Бронетехника в этом отношении выносливей — ее можно уничтожить лишь грана ¬ 
тометом. Но, например, в бронемашине в пятой миссии третьей кампании только 
двое солдат будут защищены от вражеского огня. Двое других могут быть убиты 
вражескими выстрелами. Теперь перейдем непосредственно к ведению боевых 
действий. Своими солдатами вы можете управлять при помощи карта, либо коман¬ 
дуя ими напрямую, либо отдавая им приказы прямо в игре. Всегда полезно брать 
всех солдат с собой, разделять отряд следует только в особых ситуациях. 

За исключением элитных отрядов СС, все остальные воины недостаточно умны 
и поддаются тактике выманивания. Допустим, за открытой дверью находится не¬ 
сколько вражеских автоматчиков. В данной ситуации нужно поступить так: поста¬ 
вить трех своих солдат так, чтобы они без проблем могли обстрелять любого, кто вы¬ 
бежит к ним, а четвертым солдатом быстро пробежать мимо двери. Враги бросятся 
за вами и слягут под дружным огнем ваших солдат. 

Учтите, что враги никогда не останавливаются в дверях. Они пробегают в глуби¬ 
ну комнаты и лишь потом поворачиваются и стреляют в вас. Этот факт сильно за¬ 
трудняет ваше прицеливание в них. 

Внимательно смотрите брифинг: даже если вы не понимаете английский язык, 
информация, показанная на карте, все равно будет полезна. 

Всеми силами старайтесь не терять бойцов, иначе ваша жизнь сильно осложнит¬ 
ся. И помните, что ранения излечиваются только при переходе не следующую мис¬ 
сию. К счастью, разработчики добавили возможность записывать игру во время 
миссий. Но при этом новая запись затирает предыдущую. Учитывая этот факт, не¬ 
лишне помнить о простом правиле безопасности: никогда не записывайтесь во вре¬ 
мя обстрела. Только представьте себе: прошли большую часть миссии, а в конце, ус¬ 
лышав свист пуль, быстренько нажали на «5аѵе». А через секунду после этого у вас 
погибает боец. Перезагрузки, естественно, не спасут, единственные варианты — 
либо продолжитъ так, либо проходить миссию заново. Кроме того, к замечательным 
глюкам приводит запись во время езды на машине. Загрузившись, вы с удивлением 
обнаружите, что ваши солдаты теперь не сидят, а стоят в машине, пробив своей го¬ 
ловой потолок. Все бы хорошо, но теперь в них гораздо легче попасть. Чтобы изба¬ 
виться от глюка, нужно перегрузиться, т. е. выйти из машины и вновь сесть в нее. 
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ВООРУЖЕНИЕ 

В целом все виды огнестрельного оружия в игре делятся на ружья, снайперские 
винтовки, автоматы, пулеметы и пистолеты. Основные параметры, определяющее 
качество оружия, — это его вес, дальность стрельбы и количество зарядов в магази¬ 
не. Естественно, что требуется минимизировать первое при максимизации второго 
и третьего 

Автомат ($иЬ-тасЬіпе діт) характерен тем, что стрелять из него можно из любой 
позиции, и даже во время ходьбы или бега. Из пулемета (ІідЫ тасЫпе діт) можно 
стрелять только, если боец заляжет. Снайперское ружье нельзя использовать во 
время ходьбы и бега. При его использовании надо помнить о возможности увеличи ¬ 
вать изображение (зажать правую кнопку мыши и двигать ее вверх или вниз). 
Обычное ружье хорошо тем, что дальность его действия намного превышает даль¬ 
ность действия автоматов, а стреляет оно быстрее снайперского ружья. Пистолет 
хорош тем, что практически ничего не весит. Кроме того, он достаточно эффекти¬ 
вен на коротких дистанциях. Рекомендую давать но пистолету каждому бойцу на 
случай, если у него кончатся патроны. Сигнальный пистолет (Оаге дип) использует¬ 
ся для освещения территории в темное время суток. Он интересен тем, что его заря¬ 
ды практически ничего не весят, да и сам он достаточно легок. Поэтому при малей¬ 
шем намеке на ночную миссию немедленно выдайте каждому солдату сигнальный 
пистолет с сотней зарядов. Желательно давать каждому солдату в два - два с поло¬ 
виной раза больше патронов, чем предлагается игрой. Также не забывайте, что ког¬ 
да перед кампанией вы набираете оружие, требуемые патроны выдаются только к 
первому «стволу». Если вы заказали пистолет, то к нему будет автоматически при¬ 
ложено 32 патрона. Если вы заказали второй пистолет, то у вас будет два пистолета 
и все те же 32 патрона к ним (то есть всего 16 на каждый). В каждой миссии вы мо¬ 
жете выдать бойцам вооружение или патроны из имеющегося «общего» арсенала. 
Если вы взяли с собой в кампанию очень тяжелую противотанковую мину и не вы¬ 
дали ее в первой миссии никому из солдат, то она останется в запасе. Вы сможете 
определить ее кому-нибудь во второй или третьей миссии — как вашей душе угод¬ 
но. Таким образом, вы можете постоянно таскать с собой кучу полезных вещей, вы¬ 
бирая из них только те, которые пригодятся вам в какой-то конкретной миссии. Но 
если вы хотите переносить подобным образом патроны, то вы должны оставить в за¬ 
пасе хотя бы один экземпляр того оружия, к которому вы несете снаряды. Вы не мо¬ 
жете хранить патроны для автомата, но вы можете хранить, автомат с патронами. 

Прочие вещи, которые вы можете взять с собой... Нож нужен для того, чтобы ти¬ 
хо убить противника. Но гораздо проще и быстрее аккуратно снять противника из¬ 
далека, так что нож можете смело оставить дома. Противотанковые и противопехот¬ 
ные миссии используются один раз за игру (смотри прохождение). Бинокли могут 
понадобиться, но только если вы где-то забыли снайперскую винтовку. Радиомаяки 
появляются у вас на одну кампанию и там используются в количестве двух штук. 

ПРОХОЖДЕНИЕ 

ОПЕРАЦИЯ 1: Ігоп Зѵѵагкп 

В кампанию не забудьте взять сигнальный пистолет с патронами. 

МИССИЯ 1: АтЬегАггоѵг 

Для начала нужно собрать ваш отряд. Развернитесь и бегите вдоль реки по на¬ 
правлению к куполу парашюта, застрявшему в ветвях дерева. Там вы встретите ос¬ 
тальных десантников. Прикажите им следовать за вами и направляйтесь к мосту. 
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Вскоре вы увидите большой валун на холме, и с этого момента будьте особо внима¬ 
тельны. Из снайперской винтовки аккуратно снимите первого часового у входа на 
мост, а затем убейте прибежавшего на шум фашиста. Потом еще раз внимательно 
осмотритесь и разберитесь с врагом за железной дорогой. Выходите на мост. Жела¬ 
тельно приказать остальным воинам подождать вас (иначе они могут попасть под 
поезд). Пройдя три четверти моста, вновь достаньте винтовку и обработайте часо¬ 
вых у выхода, в укрытии впереди и рядом с домом справа. После этого пробегите 
мимо дома и идите к автомобилю. Туда же проведите остальных десантников. 

МИССИЯ 2: Неаті оГВеіІ 

С криком «Ро11о\ѵ те» бегите к лестнице наверх. Как только весь отряд окажет¬ 
ся на поверхности, прикажите им оставаться там, а снайпером двигайтесь к топлив¬ 
ному баку с лестницей. Снимите врага справа и лезьте наверх. Как только влезете 
на бак, сразу залягте. Убейте фашистов на всех трех пулеметных вышкдх и спускай¬ 
тесь вниз. Далее эффективна тактика выманивания. Расположите ваших бойцов 
между первой и второй тройкой баков, а одним выбегите на дорогу и тут же верни¬ 
тесь обратно. Будьте готовы дать появившимся вскоре врагам отпор. 

Первого из врагов по пути к дому лучше просто подорвать — он как раз стоит ря¬ 
дом с бочками с бензином. Выстрелите в них пару раз, и проблема будет решена. 
Второго застрелите. Затем, подойдя к дому, киньте гранату в дверной проем и жди¬ 
те. Когда прогремит взрыв, зайдите внутрь и поднимитесь по лестнице наверх. Там 
в одной из комнаток допрашивают заключенного. Спасите несчастного, и он скажет 
вам, куда исчезли пленные летчики. Возвращайтесь к месту входа, не забыв подло¬ 
жить динамитные шашки рядом с показанными в брифинге топливными баками. 

МИССИЯ 3: 

Это первая серьезная ночная миссия, и очень скоро в ней вы столкнетесь со сле¬ 
дующей проблемой: противник метко обстреливает вас, хотя вы и заметить-то его 
не можете! Решить эту проблему можно двумя способами: либо запуская сигналь¬ 
ные ракеты, либо используя своих напарников. 

Поезда, которые вы увидите вначале, обходите справа. Затем, совершив неболь¬ 
шой крюк, выйдите на станцию с южной стороны. Разберитесь с охранниками и 
пробирайте к зданию вокзала. Учтите, что около поездов, стоящих неподалеку, 
скрывается много врагов и некоторые непременно захотят обстрелять вас. 

С вокзалом у вас проблем не будет. Из стоящих там людей выжитъ должен край¬ 
ний слева — он расскажет вам, куда повезли нилотов. Получив эту информацию, от¬ 
правляйтесь к генератору. Рядом с ним находится пулеметная вышка, которая спо¬ 
собна причинить вам немало хлопот. Сам генератор можно уничтожить динамитом 
или гранатой. Последний штрих — создание небольшого костерка для того, чтобы 
бомбардировщики союзников смогли нанести свой удар. Около вокзала стоит оди¬ 
нокая цистерна, которую можно подорвать гранатой или динамитом. В момент 
взрыва лучше находиться как можно дальше от нее. Затем быстро бегите по тому 
маршруту, по которому вы пришли сюда, либо сначала переждите бомбардировку в 
здании вокзала. Единственная проблема, которая может возникнуть теперь — пара 
немцев, ожидающих вас около точки выхода. 

МИССИЯ 4: РПоепіх РаП 

От места высадки одним снайпером двигайтесь вперед. На полпути к мосту нуж¬ 
но будет остановиться и аккуратно снять вражеского разведчика на холме слева, а 
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затем, медленно двигаясь вперед, убрать охрану под мостом. Спрыгните вправо и, 
пригнувшись, бегите вперед вдоль реки. Как только пройдете под мостом, поверни¬ 
те налево и двигайтесь наверх по холму к железнодорожному полотну. Вам нужно 
будет взорвать первый бронированный вагон гранатой и при этом быть готовым 
встретить пару охранников (если они не выйдут, найдите их сами — ходят по шпа¬ 
лам неподалеку). Затем бегите к бронепоезду и залягте. Очень вероятно, что с той 
стороны, с которой вы только что залезли на холм, появятся несколько фашистов, 
поэтому будьте готовы убить их. Как только все утихнет, бегите к концу поезда и 
взорвите еще два бронированных вагона. 

Возвращайтесь к первому броневагону и идите дальше по направлению к началу 
поезда. Вам нужно найти два вагона, стоящие неплотно, между которыми можно 
пролезть. Сделайте это, по пути сняв еще пару фрицев на холме и около остатков 
здания спереди. Далее лучше всего призвать себе на помощь остальных членов от¬ 
ряда. Бегите к руинам первого дома, с боем займите их и, аккуратно высовываясь, 
либо сразу застрелите, либо выманите к своим товарищам практически всех нем¬ 
цев, оставшихся в деревне. Последний враг, скорее всего, будет скрываться за зда¬ 
нием, когда-то, видимо, бывшим гаражом или хлевом (с множеством закрытых во¬ 
рот в одной из стен). Когда он падет, миссия будет считаться выполненной. 

ОПЕРАЦИЯ 2: Бііѵег Са«е 

В эту кампанию нужно взять еще больший, чем обычно, запас патронов. Огром¬ 
ное их количество вам понадобится при обороне в последней миссии. 

МИССИЯ 1: Втокеп Кпііе 

Транспортный самолет, на котором вы летели, подбили. Ваша команда благопо¬ 
лучно приземлилась, но при этом разделилась. Первая ваша задача — вновь собрать 
ее, вторая — найти выход. 

Одного из десантников, приземлившегося рядом с пустой наблюдательной вы¬ 
шкой, оставьте в покое. Остальных трех начинайте постепенно двигать друг к дру¬ 
гу. Учтите, что посадка не осталась незамеченной и очень скоро им придется столк¬ 
нуться с немцами. Как только враги погибнут, спокойно собирайте свою команду. 

Взгляните на карту. В северо-восточном ее углу вы увидите мост и значок «X». 
Туда вам и нужно отправиться. По пути вы встретите две немецкие заставы, но со¬ 
противление в них будет минимальным. 

МИССИЯ 2: Іпіо іке Иагкпезз 

Эта миссия очень проста, но у меня именно в ней возникло больше всего глюков. 
Если и у вас солдаты начнут время от времени умирать но совершенно непонятным 
причинам или разом гибнуть через секунду после загрузки, то могу посоветовать 
только записываться почаще, а затем, выйдя из игры, копировать запись в файл с 
другим именем. Если, попытавшись загрузиться, вы обнаружите, что все бойцы мо¬ 
ментально погибают, то просто воспользуйтесь более старой записью. 

В миссии нельзя использовать оружие. Если вы хоть раз выстрелите или запус¬ 
тите сигнальную ракету, то все немецкие патрули будут атаковать вас, и пройти 
миссию вам не удастся. С самого начала выбегите на улицу и некоторое время дви¬ 
гайтесь за трамваем, прижавшись к стене. Вскоре вы заметите припаркованную ма¬ 
шину впереди, обойдите ее и сверните в арку справа. Оказавшись в парке, поверни¬ 
те налево — там будет еще одна арка. Вам нужно будет пробежать через нее и 
двигаться прямо, при этом вы пересечете улицу, патрулируемую немцами. Не попа- 
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дайтесь им на глаза. В конце концов вы окажетесь в небольшом дворике, в котором 
сушится большое количество белья. Каждый солдат должен взять себе одежду, пе¬ 
реодеться в нее и убрать оружие. Затем возвращайтесь к началу. Рядом с тем мес¬ 
том, где вы начинали, стоит заправленный автомобиль. Садитесь в него и отправляй¬ 
тесь к причалу. Прибыв на место, покиньте автомобиль и спокойно садитесь в катер. 
Далее остается только дать «полный вперед» и тихо раствориться в ночи. Всем пас¬ 
сажирам лучше при этом залечь — автоматчики на берегу будут обстреливать вас. 

МИССИЯ 3: Тгее аі И іе епё о! дагйеп 

Сразу же ведите катер к левому берегу. Выпрыгните на берег всеми бойцам и за¬ 
лягте. Снайпером можете пройти немного вперед и снять нескольких противников. 
Затем вернитесь к лодке. Через некоторое время к немцам придет подкрепление из 
города, в котором вы действовали в прошлой миссии. Если все пройдет успешно, то 
вы сможете из своего укрытия перестрелять большую часть противников (смотри¬ 
те только, чтобы вас не убили с противоположного берега). Затем постепенно дви¬ 
гайтесь вперед, снайпером убивая большую часть врагов. В результате вы сможете 
попасть на мост. Подойдите к танку слева, встаньте напротив башни и залезьте в 
нее. Прицельтесь и, сделав пару выстрелов, разрушьте шлюз. Спускайтесь с моста 
на тот же берег, поворачивайте направо и бегите вперед. 

МИССИЯ 4: Сгаѵе оп тоипіаіпв 

Вам всего лишь нужно пробраться на противоположную сторону укрепленного 
комплекса. Фактически ничего сложного нет — надо просто идти и стрелять. Внача¬ 
ле на вас нападут несколько автоматчиков — уберите их. Затем снайпером аккурат¬ 
но снимите вражеских пулеметчиков в укрытии. Перебежками доберитесь до око¬ 
па и прыгайте в него. По нему нужно двигаться, приблизительно удерживая 
направление к точке выхода. В итоге вы окажетесь около немецкого укрытия с не¬ 
сколькими окнами, расположенного рядом с дорогой. Теперь осталось только вы¬ 
браться из окопа на дороіу, и миссия будет завершена. 

МИССИЯ 5: ІМ8І сошіезу 

В этой миссии особо важно управлять именно снайпером. Если им будет управ¬ 
лять компьютер, то у вас возникнут очень большие проблемы с патронами. 

Вначале просто бегите и расположитесь около взлетно-посадочной полосы. 
Большая часть атак будет приходиться с направлений, показанных в брифинге, но 
будут и исключения - один из отрядов врагов нападет сзади. Вам нужно продер¬ 
жаться несколько минут до прилета самолета. Если все пойдет хорошо, то к этому 
моменту на карте уже вообще не останется врагов. 

Не надейтесь на то, что вам удастся подобрать автоматы убитых немцев. Это 
очень сложно сделать под ураганным огнем противника. Поэтому рассчитывать 
нужно только на свои силы (и патроны). 

ОПЕРАЦИЯ 3; Ріеімі'5 СаІІ 

В кампанию желательно взять гранатомет с тремя-четырьмя патронами, пару 
противотанковых и штук пять противопехотных мин. 

МИССИЯ I : Ріге рогіаі 

По парку пройдите к дому (если не можете сами найти путь, то посмотрите на 
карту). Затем ворвитесь в дом (желательно при этом управлять бойцом с автоматом). 
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На первом этаже желательно оставить хотя бы двух воинов, причем так, чтобы они 
могли с разных позиций простреливать лестницу на второй этаж — но ней периоди¬ 
чески будут спускаться противники. Сами же вы отправляйтесь исследовать здание. 
От входа поверните налево и идите по коридору. Коридор один раз повернет нале¬ 
во. после чего вы упретесь в тупик. Слева от вас будет замаскированная дверь, от¬ 
кройте ее и спускайтесь на первый этаж. Убейте врагов и заберите у любого из них 
ключ. Откройте двери камер и соберите всех заключенных (три человека, собирать 
командой «Гоііоѵѵ те»). Отведите их к своим солдатам на первом этаже. Затем от¬ 
правляйтесь к той же скрытой двери, но на этот раз идите по лестнице наверх, на 
чердак. Там вам надо будет заложить три бомбы — по одной в каждую из двух ком¬ 
нат и на склад. После этого вернитесь на первый этаж и со своей командой выходи¬ 
те на улицу. Обойдите дом и подведите бывших заключенных к грузовику. Десант¬ 
никами же сядьте в легковую машину и подъедьте к воротам (т. е. фактически тоже 
к грузовику). 

МИССИЯ 2: Тгар Кеу 

На карте вам показали три участка забора, где через него можно перелезть. Бе¬ 
гите к ближайшему. Не заставляйте десантника мучаться и перебираться через за¬ 
бор, а просто откройте калитку. Заходите. Теперь вам нужно пробраться к дому впе¬ 
реди и попасть на веранду. Скорее всего, по пути произойдет перестрелка, так вы не 
сидите без дела и уберите парня, управляющего прожектором. Ваши вояки могут 
успешно разрядить все свои патроны в стену, пытаясь попасть в находящегося за 
ней противника, поэтому присматривайте за ними. 

Оказавшись на веранде, через открытое французское окно заходите внутрь. Не 
проходите далеко! Остановитесь прямо у входа и подождите, пока несколько фаши¬ 
стов не откроют дверь Дальше двигаться можно практически без проблем. Около 
лестницы опять же лучше оставить охрану; одного, смотрящего наверх, и хотя бы 
одного, простреливающего вход в дом (точнее, тот вход, через который вы сами сю¬ 
да попали). Поднимитесь наверх, старательно заходя в каждую комнату и убивая 
всех врагов, и в итоге вы встретите немецкого офицера. Если к моменту встречи вы 
убили всех врагов, то он сдастся. Если нет — еще раз осмотрите дом и прочешите 
парк. 

МИССИЯ 3: ѴірегМезІ 

Немецкий офицер в самом начале миссии попытается сбежать. Не обращайте на 
это внимания и аккуратно одним солдатом подойдите к двери, а затем, когда вас за¬ 
метят, быстро отойдите в сторону. Один за другим в комнату забегут трое вражес¬ 
ких солдат и падут под огнем вашим товарищей. Теперь всей командой выходите во 
вторую комнату. Поставьте всех своих солдат так, чтобы они смотрели на дверь, а 
одним проведите стандартную операцию выманивания. Затем переместитесь к две¬ 
ри и убивайте всех, кто будет появляться в зоне видимости. 

Далее существует два варианта: либо склад взорвется сам, либо вам нужно по¬ 
мочь ему динамитом (найти его можно по карте). Даже если в момент взрыва вы еще 
находились на заводе, ничего страшного в этом нет - выход останется целым. Иди¬ 
те к нему. 

МИССИЯ 4: Езсаре (тот Неіі 

Аккуратно выдвигайтесь снайпером и сносите по пути всех солдат, которых 
удастся заметить (особое внимание обращайте на вышки). Остальные вояки долж- 
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ны вас прикрывать. Добраться до автопарка будет просто, но когда вы войдете в не¬ 
го, из домика рядом выбегут несколько солдат, так что будьте готовы. Затем снайпе¬ 
ром садитесь в бронеавтомобиль, а остальными воинами идите по тому направле¬ 
нию, по которому вы должны отступать. Если ворота закрыты, откройте их. Уже за 
пределами базы вас подстерегают три неприятности: вражеский солдат, танк и про¬ 
тивотанковая мина. С первым проблем не будет, а к танку нужно подобраться под 
прикрытием домика и подорвать из базуки или закидать гранатами. Затем сажайте 
всех на бронеавтомобиль и уезжайте, старательно объехав мину. 

МИССИЯ 5: слове Иге 

По сравнению с предыдущими заданиями, эта миссия достаточно сложна. За¬ 
прыгивайте в свой бронеавтомобиль и гоните вперед. Через некоторое время вы 
окажетесь на вражеской базе. Как только сможете, съезжайте к берегу реки и дви¬ 
гайтесь по нему. Так вы будете защищены от большей части автоматчиков и танков. 
Вы доедете до небольшого палаточного городка, охраняемого вышками. Объезжай¬ 
те вышку перед вами слева и заезжайте в городок. Поздравляю: первая часть, одна 
из самых сложных, преодолена. Увидев перед собой дорогу, сверните на нее (нале¬ 
во) и двигайтесь по ней, пока не доберетесь до развилки. Двигайтесь на запад. Вско¬ 
ре вы увидите впереди рядом с дорогой большое количество ящиков. Остановитесь. 
Ваша задача — найти старую дорогу, идущую в направлении на юг/юго-запад. Ис¬ 
кать ее лучше всего, выйдя из машины. Эта дорога позволит вам коротким и безо¬ 
пасным путем добраться до деревни и достаточно легко пробраться через нее. Еще 
через некоторое время вы окажетесь около той самой первой базы, но уже на дру¬ 
гом берегу. Будьте осторожны; к врагу за время вашего отсутствия пришло подкреп¬ 
ление. Лучше всего одним снайпером и автоматчиком расчистить дорогу от солдат 
противника, а затем пройти дальше к мосту и убить там солдата с гранатометом. По¬ 
сле этого осторожно проведите туда машину. Посадите в нее всех своих солдат и 
двигайтесь дальше, преимущественно по обочине, поскольку на дороге встречают¬ 
ся мины. Увидев перед собой немецкий особняк, объезжайте его слева. Поздрав¬ 
ляю: вы добрались до нужной дороги. 

МИССИЯ 6: Сгувіаі Гаісоп 

Надеюсь, вы послушали моего совета и взяли с собой в кампанию мины и грана¬ 
томет. Теперь и то, и другое вам очень пригодится. Итак, активно поработав, создай¬ 
те минное поле точно в том месте, где вы начинаете миссию. Затем двух воинов (же¬ 
лательно снайпера и автоматчика) отправьте в ближайший дом, не забыв при этом 
автоматчика посадить рядом со стоящим там пулеметом. Двух же других — пулемет¬ 
чика и гранатометчика — посадите слева от дороги на достаточно большом отдале¬ 
нии от мин (примерно четверть пути до второго дома). Если вы смотрели брифинг, 
то там было показано это место. Выберите бойца с гранатометом и ждите. Через не¬ 
которое время враги успешно попадут в минное поле и устроят великолепный фей¬ 
ерверк. Не очень радуйтесь: очень скоро из дыма начнут выползать танки и вам на¬ 
до будет успевать их отстреливать. Если патронов не хватит, воспользуйтесь 
гранатами. Как только танки остановятся, бегите гранатометчиком ко второму зда¬ 
нию и садитесь за стационарный пулемет. Пулеметчик через некоторое время тоже 
должен отступить и расположиться на любом удобном холме. 

Перестрелка будет нешуточной. Когда все враги полягут, можете совершить экс¬ 
курсию к немецким позициям и с гордостью осмотреть догорающие танки, А вооб¬ 
ще вам нужно добраться до самолета и сесть в него. 
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ОПЕРАЦИЯ 4: 5ідп о# сго$5 

Не забудьте захватить в кампанию два радиомаяка. Также нелишним будет убе¬ 
диться в наличии сигнальных пистолетов. 

МИССИЯ 1: Тко/з каішпет 

Вам нужно заложить два радиомаяка рядом с электростанцией, чтобы корабли 
союзников смогли точно обстрелять цель, Миссия достаточно проста, только надо 
учесть: во-первых, что враги часто сбегаются на шум выстрелов и атакуют вас с раз¬ 
ных сторон; во-вторых, что пяти минут, в течение которых вам нужно выбраться с 
базы, очень мало, так как вам еще нужно ликвидировать охранников на башнях. По¬ 
этому сначала расчистите себе проход, а уж потом ставьте передатчики. И учтите: 
выход обстреливают не две башни но краям, а четыре. 

МИССИЯ 2: Зпош ёетоп 

Миссия очень неприятна тем, что действие в ней происходит ночью, а значит, вы 
не то что противника подстрелить, но даже дверь в лабораторию найти без посто¬ 
ронней помощи не сможете. С самого начала двигайтесь но второму варианту пути 
из тех, что были предложены в брифинге, — по горам. Ваш спуск в поселок, скорее 
всего, ознаменуется большой перестрелкой. Кроме того, с той позиции, на которой 
вы будете находиться, спустившись в деревню, надо подстрелить пулеметчика ря¬ 
дом с антенной. 

Затем можете разделить отряд. Пару человек отправьте к антенне, пару — в ла¬ 
бораторию. В лаборатории от входа идите по коридору вперед до развилки, сверни¬ 
те влево и после поворота заходите в первую и единственную дверь с надписью 
«ЬаЬогаІогу». Ее охраняет несколько врагов, проще всего их выманить и убить по 
очереди. Затем заложите там бомбу с часовым механизмом, то же самое сделайте 
рядом с антенной и бегите к автомобилям. Вам нужен дальний (самый близкий к во¬ 
ротам) грузовик. Садитесь в него и езжайте вперед! Что, не знаете, как водить гру¬ 
зовик в условиях нулевой видимости? По карте и компасу, конечно! Вам всего лишь 
нужно добраться до ворот. 

МИССИЯ 3: ІЪйіеепік скатЪеі 

Аккуратно подойдите к дыре в заборе и, применив стандартную тактику выма¬ 
нивания, уничтожьте всех немцев во дворе. Затем заходите вігутрь. Имеет смысл 
сразу же расчистить гараж, чтобы потом о нем не беспокоиться. Для этого поставь¬ 
те часть солдат так, чтобы они простреливали его, а одним просто пробегите мимо 
ворог. Теперь осталось посетить завод. Зайдите в здание и найдите в дальней стене 
проход. Через некоторое время вы столкнетесь с врагами. Они отличаются умом и 
сообразительностью, поэтому выманить их не удастся. С боями прорвитесь в под¬ 
земный завод, подложите там динамит и быстро сматывайтесь. Осталось только 
сесть в машину и доехать до развилки впереди. 

МИССИЯ 4: Ѵоіѵеп кипіегз 

Теоретически два солдата в немецкой униформе должны проникнуть на базу 
противника, найти гам склад одежды, взять еще два комплекта одежды и вернуться 
к своим. А далее уже вчетвером нужно «уговорить» немецкого офицера отключитъ 
сигнализацию и проникнуть к докам субмарины. Не знаю, что меня выдавало в этой 
миссии, но первый немецкий солдат пропускал меня, а остальные открывали огонь. 
Поэтому я предпочел операцию быстрого и решительного штурма. 
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Итак, первый солдат проблем представлять не будет. Затем заберитесь на холм 
рядом с бункером слева и аккуратно снимите вражеских солдат. Учтите, что среди 
них есть снайперы; легкой жизни никто не обещал. Затем двигайтесь к базе. Прой¬ 
дя по первому коридору, двигайтесь в направлении офиса командира - его распо¬ 
ложение было показано в брифинге. Проблема в том, что напрямую в него попасть 
не удастся (проще всего включить карту и попросить солдата идти прямо в офис, и 
вы увидите, каким путем надо двигаться на самом деле). Этот путь прежде всего 
приведет вас в комнату, в которой находятся четверо вражеских солдат. Тактика та¬ 
кова: трое прикрывают, один подходит к двери, открывает ее и, отступая, убивает 
обоих видимых противников. Два других врага банально выманиваются. 

Самое страшное позади. Зайдите в офис командира, и он добровольно отключит 
сигнализацию. Можете убрать его, если хотите. Затем идите в комнату, которая 
приведет вас к туннелю в доки (также показанной в брифинге). Там спокойно спус¬ 
кайтесь по лестнице и всей командой бегите в туннель. 

Р. 5. Постоянно следите за своими солдатами, пока находитесь на базе. По непо¬ 
нятным причинам они постоянно разбегаются в разные стороны и находят непри¬ 
ятности на свою голову. 

МИССИЯ 5: Нипі Гог доМеп Пзк 

Несмотря на предупреждения, выданные вам на брифинге, миссия не столь 
страшна. Поднимайтесь по лестнице, желательно, оказавшись наверху, сразу за¬ 
лечь. Ваша задача — убить нескольких солдат, патрулирующих соседние комнаты. 
Затем постепенно, сверяясь с картой, двигайтесь в направлении доков. Проблема в 
том, что враги будут проникать к вам с двух направлений; через основную дверь, ве¬ 
дущую к докам, и через дверь рядом с ней. Как только большая часть врагов сляжет, 
останется только обработать выживших из снайперской винтовки. 

Идите к лодке всем отрядом. Заходить надо вдоль правой стены. Когда дойдете до 
большой открытой двухстворчатой двери, остановитесь. Тут нужно применить так¬ 
тику выманивания — фашистов внутри достаточно много, но ваши солдаты без про¬ 
блем перестреляют их 

Теперь зайдите на подводную лодку, подойдите к торпедному отсеку около ее 
кормы и заложите часовую бомбу. Можно уходить. 

Из той же комнаты, из которой вы врывались в доки, есть выход на улицу. От¬ 
кройте дверь и будьте готовы поразить двух немцев с гранатометами и одного с ав¬ 
томатом далеко слева. После этого прыгайте в машину и уезжайте. 

ОПЕРАЦИЯ 5: ВаЬуІоп 

Эта кампания необычна тем, что в ней всего одна миссия. Но и к этой миссии не 
будут лишними рекомендации по вооружению: пулемет не нужен, зато каждому 
члену команду обязательно даем по автомату и по сигнальному пистолету с сотней 
зарядов. 

МИССИЯ 1: ВаЬуІоп 

Действие происходит глубокой ночью. Ваша задача — найти дешифровальную 
немецкую машинку. Предлагается два возможных места ее расположения: на мос¬ 
тике или в радиорубке. В крайнем случае, она может быть в хранилище. Именно ту¬ 
да нам и нужно направиться в первую очередь. 

Проще всего пройти миссию, постоянно стреляя сигнальными ракетами. С вра ¬ 
гами справятся и без вашей помощи. Сообщение о том, что немцы собираются по- 
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топить крейсер, сильно преувеличено — вы можете хоть час бродить по кораблю, но 
этого не произойдет. Двигайтесь по левому борту и сверните во вторую открытую 
справа дверь (она расположена ближе к носу корабля). Зайдите в нее. Вы увидите 
уходящую вниз систему лестниц. Спуститесь на два этажа. Теперь идите дальше по 
направлению к носу корабля. В первой или второй каюте вы обнаружите сиротливо 
лежащую на полу машинку. Берите ее и возвращайтесь на корму, туда, откуда вы 
начинали эту миссию. 

ОПЕРАЦИЯ 6: ѴѴга«Н о* С<хІ5 

Не забудьте взять сигнальный пистолет. Пулемет также можете оставить, лучше 
вооружиться еще одним автоматом или винтовкой. 

МИССИЯ 1: Кіпд'5 Коай 

Миссия достаточно проста. Проблемы могут возникнуть с немецким исследова¬ 
телем, но в большинстве случаев он покорно следует за вами и не высовывается. До¬ 
статочно скоро впереди вы увидите баррикады — обработайте их снайпером. Свер¬ 
ните на втором повороте налево, и окажетесь на главной площади. Тут стоит 
уделить особое внимание солдатам на востоке — они в большом количестве распо¬ 
лагаются на холме. На самой вершине построено укрепление, не забудете о нем. По¬ 
том двигайтесь на восток, заодно взорвав танк (с виду он безобидный, но раз про¬ 
сят...). Опять же на востоке вы увидите лес, кишащий вражескими снайперами. 
Затем бегите в восточном направлении по южной дороге. Если вас донимают снай¬ 
перы на уже расчищенной вами с одной стороны баррикаде и вы никак не можете 
их снять, то запомните их местоположение, обойдите с тыла и успокойте парой гра¬ 
нат. 

МИССИЯ 2: Ьазі тап іакез іі аіі 

Миссия ночная — один этот факт обеспечит вам вагон проблем. Кроме того, ее 
нужно успеть пройти достаточно быстро. Самолет в конце миссии тоже ждать не 
будет и через минуту улетит. Также нужно не забывать следить за немецким иссле¬ 
дователем. В самом начале бегите вперед. Через некоторое время придется остано¬ 
виться и подстрелить нескольких врагов слева. Затем ваша задача — добраться до 
ворот в аэропорт. Там вам предстоит большая перестрелка (следите за своими сол¬ 
датами, так как они очень любят переводить патроны, стреляя в забор или деревья). 
Основная задача — снять пулеметчиков на крыше здания. Потом прямым путем до¬ 
беритесь до конца взлетной полосы (естественно, дальней, поскольку ближняя 
сильно повреждена). Через некоторое время вы услышите гул самолета. Дождитесь, 
пока он развернется, и садитесь в него. 




■ІАССЕО 
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Достойное продолжение великой игры 

Это честная игра! Как вы со мной, так ияс вами. 

Тревор Колби 

Они встретилась в небольшом кабачке, на одной из узких улочек Старой Праги. 
Заказчик и исполнитель. Наниматель и наемник. Любитель и профессионал. На¬ 
следный принц Арулко и специалист по тайным операциям. Разговор их был недо¬ 
лог, из рук в руки перешел небольшой, но увесистый чемоданчик, какая-то записка, 
и они разошлись в разные стороны. А спустя несколько дней у правительницы не¬ 
большого южного государства начались крупные неприятности, и она принялась с 
завидным постоянством хлестать по физиономии своего ближайшего помощника. 
Однако пользы это не приносило. Дейдрана была обречена: наступал конец ее жес¬ 
токому правлению, горд за городом, поселок за поселком, піахта за шахтой перехо¬ 
дили в руки повстанцев, и народ с радостью приветствовал своих освободителей. 
Приближался момент решительного штурма резиденции правительницы, а вместе с 
ним и окончательного освобождения страны. 

Как видите, сюжет Ладдеб АШапсе 2 очень похож на сюжет первой игры. Опять 
маленькое государство, опять жестокий правитель и опять небольшой отряд наем¬ 
ников, совершающий чудеса героизма. Снова вам придется сражаться с превосхо¬ 
дящими силами неприятеля, продвигаться по стране от одного сектора к другому, 
добывать средства на содержание своей армии, обеспечивать оборону очищенных 
секторов. Так что же это, повторение пройденного? И да, и нет. В игре появилось 
так много нового, что сходство с первой частью весьма условно. Игра стала больше, 
лучше и значительно интереснее. Хотя вам теперь нет нужды отвоевывать сектор за 
сектором всю территорию страны, а достаточно захватить всего десятка два-три 
ключевых точек, играть можно значительно дольше. Основным изменением игры 
по сравнению с первой частью стала непрерывность игрового процесса. Можно 
сказать, что 17 т авторы использовали принцип Х-СОМ, но в Ладдеб АШапсе время 
более ощутимо. Дело в том, что ваши бойцы устают, их нужно укладывать спать, да¬ 
вать время на отдых. Время тратится на переход из одного сектора в другой (причем 
вы всегда можете точно узнать, сколько именно вашему отряду понадобится на пе¬ 
ремещение из одного города в другой), на тренировку ополчения, на разговоры с 
местными жителями. Словом, абсолютно на все действия. Можно сказать, что ва¬ 
шим противником в игре, кроме войск диктаторши, является и время. 
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Некоторым подспорьем в борьбе со временем является возможность использо¬ 
вать транспорт для передвижения между городами. Правда, поезда (о которых упо¬ 
миналось в некоторых игровых изданиях) по стране не ходят, зато можно раздобыть 
грузовичок, джип, а то и вертолет. Причем эта техника расходует бензин, ломается, 
требует денег и времени на обслуживание - словом, все как в реальной жизни. 

При встрече с врагом время останавливается, и начинается старый добрый похо- 
довый режим. Отрадно, что авторы не пошли на поводу у любителей КТ5 и не ввели 
режим реального времени для боя. Впрочем, кое-какую уступку они им сделали, со¬ 
здав режим, при котором на каждый ваш ход отводится строго определенное время 

Сами боевые действия не претерпели больших изменений. Конечно, добавлены 
новые способы передвижения (ползком, на корточках, бегом), появился режим бес¬ 
шумного перемещения, возможность поворотов на месте и кое-что еще. Большое 
внимание уделено стрельбе, кроме возможности более точного прицеливания по¬ 
явилась стрельба очередями и стрельба по площадям. Но в целом, повторяю, боевые 
действия остались Почти такими же, как и в первой части. По-моему, это хорошо. 

Хотя карты секторов остались по-прежнему плоскими (добавлена только воз¬ 
можность залезать на крыши), третье измерение в игре присутствует. Под многими 
секторами имеются подземелья, бункеры, всякие секретные помещения. Так что, 
покончив с врагом на поверхности земли, частенько приходиться идти вглубь. 

Большое оживление в игру вносят разговоры с местными жителями, разгадыва¬ 
ние всяких загадок, поиск людей и вещей. Иногда настолько этим увлекаешься, что 
забываешь об основной своей цели. Некоторые из этих квестов напрямую связаны 
с главной задачей (встреча с лидером повстанцев Мигелем, поиск ученого Дейдра- 
ны), другие приносят вам деньги (сопровождение туристов в аэропорт, поиск бег¬ 
лых преступников), третьи повышают поддержку местного населения (доставка ра¬ 
ритета в Читзену, поиск Блудного сына). Так что решать загадки не только 
интересно, но и полезно. 

Само собой разумеется, что оружия, техники и всяких приспособлений в игре 
стало значительно больше. А вот бойцов А.І.М. не прибавилось. Но тут количество 
принесено в жертву качеству. Дело в том, что теперь в эту орг анизацию входят дей¬ 
ствительно профессионалы, каждый из них вам может пригодиться в тот или иной 
момент игры. Нанять же всех все равно не удастся. 

Напоследок хотелось бы отметить громадную работу, проделанную компанией 
«Бука» по локализации игры. Причем это не просто перевод, а именно локализация. 
Все бойцы обрели свое, неповторимое лицо, стиль общения и прочее. Диалоги озву¬ 
чены просто великолепно (и действительно профессиональными актерами), с юмо- 
рОхМ и многими оригинальными находками. Иногда так и хочется повторить весь 
разговор, просто чтобы насладиться звукам голоса того или иного персонажа. 

Однако самое отрадное в продукте, выпущенным «Букой», — его цена. Іе\ѵе1 Вох 
стоит не намного дороже пиратских копий, ну а о качестве и говорить нечего. Так 
что, как принято говорить в рекламе, «Требуйте в магазинах города!» 

КОМАНДА А.І .М. СНОВА Р ВОЮ! 

НЕМНОГО ОБЩИХ РАССУЖДЕНИИ 

Слышал я анекдот про человека, который сыграл одну партию в шахматы и на¬ 
писал «прохождение», рассказав обо всех ходах: своих и противника. Если бы я 
взялся писать прохождение Ладдесі АШапсе 2, у меня получилось бы что-то подоб¬ 
ное. Но ведь, несмотря на всю непредсказуемость шахмат, существует множество 
учебников шахматной игры. Так почему бы не попробовать составить учебник и по 
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Ладдесі АІІіапсе 2? Рассказать об устройстве игрового поля, силе и слабости фигур, 
привести стандартные приемы и несколько дебютных заготовок,,. 

Вообще-то вы можете действовать по классической схеме: внимательно прочи ¬ 
тать Руководство (обладатели Леше! Вох могут найти его на диске в формате РОР), 
ознакомиться с ситуацией в Арулко, набрать команду и начать играть, беседуя со 
всеми встречными и поперечными, прислушиваясь к их советам и выполняя прось¬ 
бы. Действуя таким способом, вы довольно скоро все поймете, во всем разберетесь 
и найдете свой, неповторимый путь к победе. Однако на это понадобится немало 
сил и времени, вполне возможно, что вам встретятся непреодолимые трудности, 
придется (и не раз) начинать все с начала. Поэтому, чтобы не повторять чужих оши¬ 
бок, прочтите то, что я гут для вас приготовил Кроме советов, описания секторов и 
прочих полезных вещей найдете вы и несколько фактов, не отраженных в Руковод¬ 
стве или описанных не совсем ясно. 

СОЗДАНИЕ КОМАНДЫ 

Хотя игра базируется на услугах, предоставляемых А.І.М., ее можно пройти, не 
нанимая ни единого профессионала. Это потому, что в игре есть КРС-шная генера¬ 
ция персонажа. В Руководстве напущено туману о каком-то «создании наемника по 
вашему вкусу», на самом же деле все просто — это вы сами. Ну, может быть, не та¬ 
кой, как в жизни, но такой, каким вам хотелось бы быть. Естественно, вы не требу¬ 
ете сами с себя денег, хотя и можете сами себя уволить. Что интересно: если вас убь¬ 
ют, игра не прекратится — будем считать, что, как и у всякого толкового 
руководителя, у вас есть толковый заместитель. 

Создав самого себя, вы можете туг же отправиться в Арулко и попытаться в оди¬ 
ночку ее освободить. Впрочем, в одиночестве вы останетесь недолго: после посеще¬ 
ния бункера повстанцев к вам присоединится Айра. В дальнейшем вы можете на¬ 
нять кое-кого из местных жителей, в зависимости от ваших успехов лидер 
повстанцев будет присылать новых бойцов, а потом присоединится и сам. 

Кроме того, в скором времени на связь с вами выйдет Спек Т. Клайн с предложе¬ 
нием более дешевой вербовки наемников. Это довольно интересная штука: дело в 
том, что Спек вместе с Бифом набрали всяких неудачников и искателей приключе¬ 
ний и предлагают их услуги по совершенно смешным ценам, да еще в кредит. Сра¬ 
зу предупрежу: в бою от этих воинов толку мало, навыки их настолько низки, что, 
даже встретив равного по силам противника, они проигрывают. Но вот для всяких 
вспомогательных целей (тренировка ополчения, перенос трофеев из сектора в сек¬ 
тор, ремонт оружия и т. п.) их использовать можно. А после небольшой тренировки 
кое-кого из них можно и включить в какой-нибудь отряд. 

Однако главную ударную силу в игре составляют все же бойцы А.1.М. Проведя 
детальный анализ их характеристик, я обнаружил, что совсем уж бесполезных лю¬ 
дей в этой организации нет. Помните, в первой игре было несколько наемников со 
столь плохими характеристиками, что нанимать их не имело никакого смысла? Те¬ 
перь же все они ушли из А.1.М. и там остались только крутые профессионалы. Что 
интересно, теперь можно нанять неплохого бойца за весьма скромную цену. В пер¬ 
вую очередь это касается специалистов: например, самый лучший доктор требует за 
свои услуги всего 800 монет в день, самого сильного подрывника можно нанять за 
900, а вполне приличного механика — за 500 монет. 

Сложнее обстоит дело с универсальными солдатами, то есть имеющими высокие 
показатели по всем основным параметрам (сила, ловкость, меткость), да еще и вла 
деющими каким-то специальным навыком. Однако если довольствоваться показа- 
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телями всего лишь выше средних (75-85 %), можно найти недорогих, но вполне 
приличных бойцов. В первую очередь к ним относится Игорь Долвич (племянник 
Ивана). Невысокая плата за его услуги обусловлена его молодостью и неопытнос¬ 
тью, но он очень быстро обучается (особенно под руководством своего дяди). 

Стоит обратить внимание и на таких бойцов, как Анаболик, Гризли, Хряп. Хотя 
они стоят почти в самом конце списка по цене, воюют очень и очень прилично. 

Это все бойцы, так сказать, второго плана, формировать ударный отряд только 
из них неразумно. В каждом отряде должны быть хотя бы два очень сильных бойца. 
Помимо всеми любимого Ивана, обратите внимание на Рысь, Стрелку и Тень. Кро¬ 
ме того, в стартовую группу имеет смысл включать Тревера: хотя он далеко не са¬ 
мый лучший стрелок, зато прекрасный механик, с легкостью справляющийся с лю¬ 
быми замками. Да и обучается он очень быстро. 

При вербовке наемников не забывайте об их симпатиях и антипатиях. О некото¬ 
рых сказано в файлах наемников, но есть и такие, о которых вы узнаете, только све¬ 
дя двух из них вместе. Например, поляк Анаболик терпеть не может майора Совет¬ 
ской армии Долвича, причем самому Ивану это совершенно до лампочки. На 
ведении боевых действий это никак не отражается, но вот когда придет пора про¬ 
длять контракт, Анаболик может отказаться. Впрочем, этого можно избежать, раз¬ 
ведя их с Иваном по разным отрядам и отправив в разные сектора. 

Наибольшая численность вашего отряда — І8 бойцов. На мой взгляд, оптималь¬ 
ная с труктура в середине игры такова: шестеро бойцов А.І.М., шестеро людей Спе- 
ка и шестеро местных жителей. Однако перед решающим штурмом Медуны лучше 
нанять дополнительных бойцов из А.І.М., уволив наиболее слабых из остальных 
двух категорий. 

ОРУЖИЕ И ТЕХНИКА 

Об оружии можно говорить долго и подробно, однако нужды в этом нет. В Руко¬ 
водстве все прекрасно объяснено, указано, на какие характеристики нужно обра¬ 
щать внимание. От себя добавлю, что универсального оружия в игре нет, вам не 
удастся, как это было в первой части, выбрать что-то одно (типа винтовки М-16) и 
вооружить им всех бойцов. Винтовки, обладающие наибольшей дальностью и мет¬ 
костью, обычно имеют малую емкость магазинов, наиболее скорострельные авто¬ 
маты наносят малый ущерб, а самые сильные шотганы стреляют на небольшое рас¬ 
стояние. 

Поэтому всегда стоит смотреть, кому вручить то или иное оружие. Например, 
вооружать снайперской винтовкой бойца с низкой меткостью бесполезно. Мало то¬ 
го, что он будет мазать по дальним целям, так еще и на каждый выстрел будет тра¬ 
тить почти все свои очки действия. Таким бойцам лучше вручать что-то скорост¬ 
рельное и использовать их из засады. 

Бойцам с высокой меткостью целесообразно давать два вида оружия; одно для 
стрельбы по дальним целям, а другое для ближнего боя. Желательно, чтобы оба этих 
оружия использовали одинаковый тип боеприпасов. Можно применять и хитрую 
уловку: известно, что использование оптического прицела требует дополнительных 
очков действия, но этот прицел можно снимать, если вашему снайперу нужно стре¬ 
лять по близкой цели. 

Есть в игре и секретное оружие, выпускаемое на заводе Дейдраны. Это ручные 
ракетометы, очень мощные и довольно скорострельные. Вот только стрелять из них 
может исключительно их хозяин. Дело в том, что при первом нажатии на курок сни¬ 
мается отпечаток пальца и заносится в память оружия. После этого нажимать на ку- 
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рок можно только этим пальцем. Однако есть возможность это ограничение обой¬ 
ти. Прежде всего, в секретной лаборатории в Альме (сектор Н13) можно найти ни¬ 
чей ракетомет и вооружить им одного из своих бойцов. Ну а если вы найдете сбе¬ 
жавшего от Дейдраны ученого и уговорите его перейти на вашу сторону, он 
поможет вам «расколдовать» и остальные. 

Несколько слов об апгрейде оружия. На каждой винтовке, автомате и пр. есть че¬ 
тыре слота, в которые можно вставлять дополнительное снаряжение. Теперь можно 
оснастить винтовку одновременно оптическим прицелом, лазерной указкой, под¬ 
ставкой для стрельбы лежа и глушителем. Имейте в виду, что все это можно не толь¬ 
ко ставить, но и снимать. Поэтому, захватив оружие у неприятеля, посмотрите, не 
стоит ли на нем что-то полезное, что можно переставить на вашу любимую винтов¬ 
ку Драгунова. 

Есть возможность апгрейдить оружие и с применением всякого рода подручных 
средств: всяких металлических трубок, пружин и резиновых жгутов. Не буду ли¬ 
шать вас удовольствия сделать соответствующие открытая самостоятельно. Как вы 
понимаете, можно не только совершенствовать оружие, но и создавать из подруч¬ 
ных средств всякие хитрые подрывные устройства. 

Теперь о ремонте. Можно выделять для этой цели сильного механика (например, 
Кардана из людей Спека), сажать его в тихом месте и таскать к нему неисправное 
оружие. Но есть и еще одна возможность: воспользоваться услугами ремонтной ма¬ 
стерской в Камбрии (сектор С9). Там обитает дипломированный механик, который 
за невысокую плазу отремонтирует что угодно, причем довольно быстро. 

ПЕРЕМЕЩЕНИЕ МЕЖДУ СЕКТОРАМИ 

Именно на это уходит основное время игры, особенно если перемещаться пеш¬ 
ком. Но теперь это не единственный способ передвижения, так как можно восполь¬ 
зоваться транспортными средствами. Особенно заманчиво выглядит использование 
стоящего на аэродроме в Драссене (сектор В13) вертолета. На первый взгляд, для 
этого достаточно найти пилота (обычно он прячется в секторе 012) и заплатить ему 
некоторую сумму. На самом же деле вертолет можно использовать только ближе к 
концу игры. Дело в том, что в Арулко существуют две зенитные установки, и любая 
попытка полета над страной немедленно пресекается. Захватив установку в УѴльме, 
вы сделаете безопасными полеты над северо-восточной частью страны (после этого 
можно перенести место высадки подкреплений в более удобное место), ну а после 
захвата зениток в Медуне сможете летать где угодно. А вот наземным транспортом 
можно пользоваться с самого начала игры, правда, нужно его где-то раздобыть. Пер¬ 
вое транспортное средство свалится на вас само собой. Рано или поздно в одном из 
секторов вы повстречаете старину Гамоса (одного из проводников с Метавиры). Он 
разъезжает по свету на фургоне мороженщика. Если умело поговорить с Гамосом, 
он присоединиться к вам вместе с фургоном. Одно плохо — бензина в фургоне не 
так уж много, а достать его в Арулко весьма непросто. Поэтому использовать фур¬ 
гон на все сто процентов вам не удастся. Другое транспортное средство — подер¬ 
жанный джип, который можно купить за 10 ООО долларов на заправочной станции 
близ Балайма (сектор ЫО). Хозяин заправочной станции обязуется за те же деньги 
снабжать вас бензином все время вашего пребывания в Арулко. Так что не забывай¬ 
те время от времени к нему заезжать. Однако этот фургон — довольно ломкая шту¬ 
ка, так что нужно иметь в составе его экипажа механика с набором инструментов. 

Отмечу и еще одну особенность передвижения в Арулко. Перемещение между 
секторами в городах происходит значительно быстрее, чем в сельской местности. 
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Для того чтобы перейти из одного сельского сектора в другой, нужно часа два, а в го¬ 
роде это происходит за считанные минуты. Этим нехитрым приемом авторы игры 
как бы увеличили размеры страны и расстояние между населенными пунктами. И 
правильно сделали. 

БОЕВЫЕ ДЕЙСТВИЯ 

В Руководстве все, что касается боевых действий, отражено подробно, но кое- 
что не совсем понятно. Прежде всего это относится к режиму автобитвы: неясно, 
когда она возможна, а когда нет. Принцип тут простой: если до начала боя известно, 
сколько врагов вам противостоит, автобитва возможна, если неизвестно, то невоз¬ 
можна. Точное число врагов известно в двух случаях: когда вы встречаете врага в 
чистОхМ поле (то есть по дороге из одного города в другой) и когда неприятель атаку¬ 
ет занятый вами городской сектор. В случае же, когда вы атакуете неприятельский 
город, автобитва невозможна. 

Увлекаться этим режимом особо не стоит. Хотя достаточно сильные наемники, 
как правило, одерживают победу даже над вдвое превосходящим их по численнос¬ 
ти противником, кто-то из них при этом может получить опасные ранения, а то и во¬ 
все погибнуть. Поэтому стоит применять автобитву только тогда, когда противник 
слабее вас. Особенно она полезна, когда у неприятеля остается всего парочка бой¬ 
цов и вам лень их разыскивать по просторам сектора. 

Есть в автобитве и еще один неприятный момент — количество трофеев. Если вы 
проведете бой против, скажем, шести врагов самостоятельно, почти с каждого тру¬ 
па можно будет снять что-то полезное. Если же вы уничтожите их в режиме авто¬ 
битвы, получите только немножко боеприпасов, да и то не всегда. 

Перемещение на поле боя возможно в четырех режимах: ползком, на корточках, 
пешком и бегом. Больше всего очков действия тратится на передвижение ползком, 
меньше всего - бегом. Причем способ передвижения никак не отражается на мет¬ 
кости, зоркости и прочих показателях, но при движении бегом ваши бойцы быстрее 
устают. Кроме того, если вы используете за один ход все очки действия, на следую¬ 
щем ходу их у вашего бойца окажется меньше, чем было на предыдущем (в Руковод¬ 
стве почему-то сказано наоборот: «Если используете не все, на следующем ходу их 
будет больше», но это явная ошибка). Передвижение ползком имеет одну неприят¬ 
ную особенность: при поворотах боец иногда зачеіч[-то встает на колено. Мало того, 
что на это тратятся дополнительные очки действия, его еще и может заметить про¬ 
тивник. 

Несколько слов о скрытном передвижении. В этом режихме на все, кроме стрель¬ 
бы, тратится вдвое больше очков действия, поэтому применять его стоит только в 
режиме реального времени. Да, собственно говоря, в походовом режиме особого 
смысла прятаться нет — ведь противник-то вас и так видит. 

Дальность видимости противника зависит только от способностей бойца (самая 
дальнозоркая, по моим наблюдениям, это Стрелка). Если наемник залезет на кры¬ 
шу, на видимости это ни как не отразится. В ночное время дальность видимости 
сильно увеличивается при применении специального прибора. Противник этот 
прибор использует довольно часто, так что не удивляйтесь, если в ночном бою в вас 
будут стрелять, хотя вы никого не видите. 

О стрельбе в Руководстве рассказано подробно, от себя добавлю, что не стоит ув¬ 
лекаться стрельбой очередями и стрельбой по площадям — эффективность их весь¬ 
ма мала. Собственно говоря, имеет смысл стрелять очередями только в стоящего 
совсем рядом врага - можно завалить его одной очередью. 
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Теперь пара советов по тактике. Первый: двери можно не только открывать, но 
и закрывать (для этого нужно курсором в виде руки щелкнуть на открытой двери, а 
потом в появившемся меню выбрать левую верхнюю иконку). Прием такой: стави¬ 
те несколько своих бойцов за дверью, открываете ее, стреляете по врагам, а потом 
закрываете. Таким способом, например, можно перестрелять почти всех тигров на 
арене для гладиаторских боев (сектор N5). 

Второй совет связан с особенностью движка игры Дело в том, что теперь не про¬ 
ходит излюбленный многими игроками прием «сохранился — выстрелил — про¬ 
махнулся, загрузился -- выстрелил — попал». Сколько бы раз вы ни загружали со¬ 
храненную игру, ваш боец будет неизменно промахиваться, однако есть способ 
обмануть игру Если перед повторным выстрелом вы совершите какие-то действия 
(передвинете кого-то из бойцов, произведете другой выстрел и т. п.), ситуация в иг¬ 
ре изменится и наемник, вполне возможно, попадет в цель. Особенно полезна эта 
хитрость, когда на всех ваших бойцов вдруг нападает криворукость. То есть, ска¬ 
жем, три наемника стреляют по одной и той же цели и все трое промахиваются. В 
таком случае, просто изменив порядок выстрелов, вы можете добиться вполне при¬ 
емлемых результатов. 

Стоит сказать пару слов о борьбе с танками. Слава богу, они не ездят по полю 
боя, а играют роль неподвижных огневых точек. Чтобы уничтожить танк, нужно не 
менее четырех гранат, два попадания из базуки или одна-две мины из миномета. 
Подрывные заряды почему-то не очень эффективны — их нужно не менее трех. Те¬ 
оретически есть возможность уничтожить танк бронебойными пулями, но лично у 
меня на это не хватило терпения. 

Стрелять и бросать гранаты лучше всего по башне (для этого нужно подняться на 
второй ярус и использовать принудительное прицеливание). Полезно бывает бро¬ 
сить в танк дымовую гранату: он после этого совершенно слепнет, так что можно по¬ 
дойти вплотную. А вот газовые гранаты на экипаж танка совершенно не действуют. 

БОРЬБА С ДИКИМИ 3&ШРШШШ 

При перемещении между городами вам наверняка придется повстречать тигров- 
людоедов. Это очень опасные звери, бороться с ними непросто. В отличие от схва¬ 
ток с людьми, в начале боя вам не дают возможность отступить, применить автобой 
или разместить своих людей. Начинаете вы всегда в центре сектора, а тигры атаку¬ 
ют вас со всех сторон, причем появляются они почти сразу. 

Займите круговую оборону и отстреливайте тигров издалека. Если кто-то из них 
подойдет на три-четыре клеточки, можно стрелять очередями: тигр большой, так 
что промазать но нему трудно. Газовые гранаты практически бесполезны, потому 
что тигры быстро покидают район заражения. Не стоит кидать в них и оглушающие 
— свалилъ с ног этих зверей не удается. А вот обычные разрывные весьма полезны. 

Для успешного отражения нападения тигров нужно не менее четырех человек, 
если же их будет меньше, ваши бойцы, может быть, и прикончат зверей, но и сами 
понесут потери. Поэтому, если ваш маленький отряд повстречает тигров, лучше 
обойти этот сектор стороной. Тем более что тигры постоянно кочуют из сектора в 
сектор, а перебить всех вам все равно не удастся. 

Еще более опасными представителями животного мира являются гигантские 
жуки-мутанты. Но с ними вы повстречаетесь, если в начальных установках выбере¬ 
те режим «Фантастический». 

Точно установить, что является «детонатором» начала эпопеи с жуками, мне не 
удалось. Судя по тому, что нам показывают в интермедии, связывать его нужно с оп- 
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ределенным процентом поддерживающих вас жителей, но каков этот процент и как 
его считать - сказать трудно. Мне разговор Дейдраны с Элиотом о жуках показы¬ 
вали всегда в конце первой недели боев после начала освобождения четвертого го¬ 
рода и захвата шахты Грам. Вполне возможно, что именно одно из этих событий и 
служит тем самым «детонатором». А может, и все три. 

Судя по всему, можно предотвратить расползание жуков по стране, если свое¬ 
временно покончить с ними в логове, которое находится в самом нижнехМ ярусе сек¬ 
тора Л9. Проверить это я предоставляю вам, тем более что в этом секторе находится 
тайная тюрьма, поэтому захватить его нужно в любом случае. 

Жуки имеют два вида оружия: в ближнем бою они используют мощные челюс¬ 
ти (или что там у них есть?), а издалека плюются какой-то зеленой гадостью. При 
прямом попадании она наносит довольно сильные повреждения, кроме того, выде¬ 
ляет ядовитый газ, от которого ваши бойцы слепнут, теряют сознание и умирают. 

Газовые, дымовые и оглушающие гранаты на жуков совершенно не действуют, 
малоэффективны и разрывные, так что почто единственным средством борьбы с 
ними является стрелковое оружие. Лучше всего расстреливать их издалека, пряча 
всех бойцов в укрытие в конце хода. В ближнем бою используйте стрельбу очередя¬ 
ми: чтобы завалить жука, в него нужно попасть раз десять. 

Покончив с жуками в самой шахте, ищите проход в нижний уровень (такие круг¬ 
лые дыры в стенах шахты). Причем имейте в виду, что во время предыдущего посе¬ 
щения шахты этих проходов могло и не быть. Обычно приходится добираться до са¬ 
мого нижнего уровня, без отдыха и перерывов. Поэтому лучше всего использовать 
два отряда с максимальным количеством бойцов: один очищает уровень, а другой 
отдыхает на предыдущем. 

Вам нужно отыскать и истребить также и личинки жуков. Это дело более про¬ 
стое, поскольку они гибнут от одного-двух попаданий, да и атаковать не пытаются. 

После того как вы покончите с жуками на одной шахте, они вполне могут по¬ 
явиться на другой, а то и на той же самой. Так будет продолжаться до тех пор, пока 
вы не очистите уже упоминавшееся главное логово. 

ТРЕНИРОВКА ОПОЛЧЕНИЯ 

Система тренировки ополчения предельно проста: вы назначаете кого-то из бой¬ 
цов тренером (одновременно в секторе этом могу заниматься двое), платите некото¬ 
рую сумму денег и через определенное время получаете десяток ополченцев. Вооб- 
ще-то для тренировки ополчения лучше использовать самых слабых бойцов, но если 
вам нужно получить ополчение как можно быстрее, привлекайте к этому делу силь¬ 
нейших. Особое внимание нужно обращать на мудрость, ловкость и .лидерство, но и 
высокие показатели по остальным параметрам тут не помешают. 

Начинать тренировку ополчения можно только тогда, когда уровень поддержки 
населения данного города достигнет определенной величины (примерно 20 — 25 %) и 
при этом в секторе будет население. Например, в секторе Камбрия-шахта трени¬ 
ровка ополчения возхможна не всегда. В таком случае тренируйте бойцов в соседнем 
секторе, а потом перебрасывайте в нужный. Максимальное число ополченцев в сек¬ 
торе — 30, но вам вовсе не обязательно иметь столько в каждом секторе. Нужно 
только внимательно следить за перехмещениями противника и перебрасывать свои 
силы в нужное место. Правда, дело это весьма нудное, так что, если средства позво¬ 
ляют, доводите свои силы до максимума. На дополнительную тренировку ополчен¬ 
цев средства тратить не нужно, но она не так эффективна, как хотелось бы. Зато при 
стычках с противником навыки ополченцев растут очень быстро. 
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НЕ БОЕВЫЕ ДЕЙСТВИЯ 

Этим термином я обозначил отдых личного состава, его лечение, тренировку и 
ремонт оружия. Все это дела весьма важные, на них уходит до половины времени, 
проведенной бойцом в Арулко. 

Что касается отдыха и тренировок, то они в Руководстве описаны хорошо, а вот 
лечение раненых -- плохо. Чтобы можно было назначить наемника доктором, он 
должен иметь не просто аптечку, а докторскую аптечку (большой белый ящик с кре¬ 
стом). Кроме того, доктор может лечить и самого себя, так что, раздав всем бойцам 
отряда по аптечке и назначив их докторами, вы можете довольно быстро вылечить 
всех раненых. 

Есть и еще один способ быстрого лечения, но для него нужно доставить ранен¬ 
ных в госпиталь Камбрии (сектор Р8). Там каждый из них должен обратиться к док¬ 
тору или медсестре, и они поместят его на лечение, правда, не бесплатно. Лечение 
полумертвого наемника может стоить до 500 — 600 долларов. Впрочем, в зависимос¬ 
ти от ваших успехов плата может несколько снижаться. 

Если же у вас нет ни одной докторской аптечки и денег на лечение, просто поме¬ 
стите наемника на отдых. Через некоторое время (правда, довольно долгое) он изле¬ 
чится сам. 

О ремонте предметов сказано в разделе «Оружие и техника». Добавлю только, 
что лучше всего устроить склад где-то в Камбрии, перетащить туда весь ваш арсенал 
и ремонтировать его там. 

СЮЖЕТНЫЕ ЛИНИИ 

К ним относятся разговоры с местными жителями, поиск всяких полезных лю¬ 
дей, выполнение просьб и поручений и прочие ЯРС-шные элементы. Надо сказать, 
их довольно много, я даже не уверен, что мне удалось все их разгадать, поэтому при¬ 
веду только общие рекомендации и несколько примеров. Сразу скажу: вовсе не 
обязательно выполнять попадающиеся по ходу игры задания. Можно даже вообще 
ни с кем не разговаривать и играть по старинке, однако все эти квестовые элемен¬ 
ты делают игру значительно интереснее. 

Поговорить можно с любым обитателем Арулко, но с некоторыми из них можно 
вести довольно длинные беседы, другие же ограничиваются коротким высказыва¬ 
нием. Отличить одних от других очень просто: если при наведении курсора на пер¬ 
сонаж появляется его имя, с ним можно вести беседу. Если же вы видите только ука¬ 
зание на состояние его здоровья, можно не обращать на него внимания. 

При беседе с каждым персонажем имеется несколько общих опций (Повторить, 
Дружески, Прямо, Угрожать, Нанять) й одна индивидуальная, зависящая от харак¬ 
тера персонажа (Купить/Продать, Ремонтировать и т. д). Имеет смысл на каждом 
персонаже использовать все опции, но начинать сразу с угроз не стоит, лучше спер¬ 
ва поговорить дружески или прямо. 

Большинство персонажей беседуют с вами, пока это вам не надоест, но попада¬ 
ются и такие, которые после двух-трех неправильно подобранных фраз достают 
оружие и открывают военные действия. Прежде всего к ним относятся военные, 
обитающие в лаборатории Альмы (их там трое: сержант, лейтенант и генерал, осо¬ 
бенно вспыльчив последний). В отличие от военных, скрывающиеся от правосудия 
в Арулко преступники менее чувствительны к словам, но они совершенно не пере¬ 
носят, когда вы начинаете рыться в их вещах. Обычно в доме, где живет такой пре¬ 
ступник, есть сундук или шкаф с запасом оружия и других полезных вещей, так вы 
без нужды их не трогайте. 
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Вообще с преступниками стоит связываться только после того, как вы встретите 
частного сыщика, занимающегося их поиском. Он вручит вам дискету с информа¬ 
цией и посулит поделиться вознаграждением. Вот после этого можно будет охотить¬ 
ся на преступников, убивать их и получать за это вполне приличные деньги. 

Довольно интересные приключения ожидают вас в Сан-Моне — своеобразной 
столице преступного мира. Если вам удастся очиститъ ее от бандитов, это здорово 
повысит ваш авторитет среди местных жителей. Вполне возможно, что вам даже 
удастся возобновить работы на ближайшей заброшенной шахте. 

Некоторые из персонажей имеют постоянные «места прописки», о них я расска¬ 
жу при описании соответствующих секторов. Но есть и немало таких, которые ко¬ 
чуют из сектора в сектор или же просто в каждой игре обитают в разных местах. 
Попробую указать наиболее вероятные места их появления. 

Пилот вертолета. Обязательно живет в болоте, так что в лесистых и гористых 
секторах искать его бесполезно. Часто он попадается вам в секторе 012, если же его 
там нет, можно пошарить к востоку от Драссена. Изредка бывает в секторах возле 
Альмы. 

Торговец гранатами. Встречается только в барах. Если повезет, найдете его в 
первом же баре в Драссене. В любом случае, попадая в сектор с баром, не ленитесь 
туда заходить. 

Частный сыщик. К нему относится все то же, что и к торговцу гранатами. Толь¬ 
ко встретиться с ним вам достаточно всего один раз. 

Беглые преступники. Вообще-то они предпочитают скрываться в Сан-Моне, под 
крылышком местного Крестного отца. Но можно встретить кое-кого из них практи¬ 
чески в любом населенном пункте. 

Ученый Дейдраны. Чаще всего он прячется в лесах или в горах неподалеку от 
.Альмы. Но иногда его можно найти и на морском побережье 

Блудный сын. Обычно (как и опасалась его мамаша) он ошивается в Сан-Моне 
или на заброшенной шахте в ее окрестностях. Впрочем, иногда его можно отыскать 
в окружающих ее горах. 

Гамос Он вам нужен ради его фургончика, а встретить его можно только в сек¬ 
торах с дорогами. 

Старый бродяга. Если его завербовать, проблем с ремонтом техники у вас не бу¬ 
дет, поскольку он очень сильный механик. Чаще всего его можно найти в Эстони, но 
бывает он и в других секторах, обычно в тех, где есть какая-то промышленность. 

Теперь скажу, как узнать о присутствии в секторе того или иного персонажа. 
Проще всего обстоит дело в сельских секторах; если там есть кто-то, с кем стоит по¬ 
беседовать, при проходе через сектор вам будет на это указано и предѵожено поста¬ 
вить игру на паузу. 

Никогда не пренебрегайт е этой подсказкой и всегда заходите в такие сектора. В 
городах дело обстоит сложнее. Тут нужно обшарить весь сектор и щелкнуть на всех 
его обитателях. 

СТРАНА И ЕЕ РЕСУРСЫ 

Как сказал бы отец Федор из «Двенадцати стульев», страна Арулко по своим раз¬ 
мерам значительно превышает остров Метавиру, но уступает ему по количеству на¬ 
родонаселения. Действительно, территория Метавиры, если мне не изменяет па¬ 
мять, была разделена на 60 секторов, в Арулко же их 256. Если бы нужно было 
захватить их все, игра могла бы затянуться очень и очень надолго. Но, как уже гово¬ 
рилось, достаточно взять под свой контроль только ключевые точки. 
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Прежде всего к ним относятся золотые и серебряные шахты. Всего их пять, но 
одна из них полностью выработана (возле города Сан-Мона, сектор 04), так что на 
нее можно не обращать внимания. Захватив сектор с шахтой, вы можете тут же спу¬ 
ститься в нее, собрать золотые и серебряные самородки и перевести деньги на свой 
счет. Но это разовая операция, а вам нужно обеспечить стабильный ежедневный до¬ 
ход. Для этого мало, как сказано в Руководстве, побеседовать с управляющим, еще 
нужно обеспечить шахту рабочими руками, то есть захватить лежащий рядом с 
шахтой городок. 

Самый маленький пришахтный поселок состоит из двух секторов, самый боль¬ 
шой — из четырех (если считать вместе с шахтой, то из пяти). Для того чтобы полу¬ 
чить стопроцентный выход с шахты, нужно захватить все сектора городка и устро¬ 
ить их надежную оборону (об обороне смотрите в разделе «Тренировка 
ополчения»). 

Не всегда имеется возможность захватить сразу весь городок, а иногда прихо¬ 
дится решать, с какого сектора начинать его освобождение. Кроме того, есть и сек¬ 
тора, не относящиеся к шахтам, которые, тем не менее, нужно захватить шли хотя 
бы побывать там. Поэтому расскажем, в каких секторах есть полезные здания или 
можно повстречать полезных людей. 

Но прежде чем перейти к описанию секторов, скажу, что и в тех, которые я не 
упомянул, иногда можно найти что-то полезное В большинстве секторов, через ко¬ 
торые проходят дороги, есть заброшенные строения, которые неплохо бы обша¬ 
рить. Поэтому первый раз по всем дорогам стоит пройти не в режиме перемещения 
на дальние расстояния, а последовательно, сектор за сектором. 

Кроме того, есть в игре и «блуждающие строения». Если в каком-то секторе 
скрывается персонаж (пилот вертолета, например), то там будет стоять дом или хи¬ 
жина. Если же в следующей игре он будет скрываться в другом секторе, то и его жи¬ 
лье будет там же. 

Омерта. Отсюда вы начинаете свой пузъ по стране, долгое время именно Опер¬ 
та будет служить местом прибытия пополнений. Тем не менее, заботиться о ее обо¬ 
роне не нужно, этим занимаются повстанцы под руководством Мигеля. Их подзем¬ 
ная база находится в секторе А10, а проведет вас на нее Фатима, которую можно 
найти в секторе А9. 

Драссен Кроме шахты, тут находится аэродром (сектор В13), который на первых 
порах можно использовать для доставки оружия и боеприпасов из магазина Бобби 
Рэя. Посылки будут появляться в ящике, стоящем в западном ангаре. Учтите: рядом 
бродит нечистый на руку торговец, он вполне может украсть половину посылки. 
Лучше всего сразу же пристрелить его, но можете попытаться и убедить не делать 
глупостей. 

Кроме того, в Драссене есть бар (сектор С13) и церковь (сектор 013). Там обита¬ 
ет отец Уокер, которому предстоит доставить провизию повстанцам. Впрочем, ино¬ 
гда его можно найти в баре соседнего сектора. 

В секторе С13 находится швейная фабрика, жестокая хозяйка которой вовсю 
эксплуатирует детский труд. Если вы ее убьете, большая часть населения городка 
тут же перейдет на вашу сторону. 

Камбрия. Этот город расположен в самом центре страны, кроме того, в нем есть 
много полезных строений, поэтому именно его лучше всего сделать вашей основной 
базой. Кроме уже упоминавшихся госпиталя (сектор Р8) и мастерской (сектор С9) 
имеется бар (сектор С9), в котором иногда появляются полезные люди, полицей¬ 
ский участок и склад (сектор С8), где можно найти много полезных вещей. На скла- 
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де госпиталя лежит довольно много аптечек обоих типов и другие полезные вещи, 
но учтите: если вы их возьмете, главврач может обидеться и перестать лечить ваших 
раненных. Не в коем случае не берите и набор инструментов в мастерской, иначе 
его хозяин тут же развернет против вас военные действия. 

В секторе Р9 находятся развалины университета. Там можно найти кое-какие 
взрывоопасные предметы, а иногда (но очень редко) именно сюда приходит пря¬ 
таться ученый Дейдраны. 

В секторе С8 проживает мамаша Блудного сына. Если вы решили озаботиться 
его поисками, побеседуйте с ней и прихватите с собой разноцветные шарики и же¬ 
вательную резинку, которые можно найти в одном из домов. Впрочем, полезным 
при разговоре с парнишкой может оказаться и порнографический журнал. 

Читзена. Самый маленький пришахтный поселок, тем не менее, местная шахта 
дает очень неплохой доход. Кроме того, противник почти никогда не атакует Читзе- 
ну. В секторе А2 находятся руины древней цивилизации, там же вы повстречаете 
двух застрявших в стране туристов, которых нужно сопроводить на аэродром (за 
это вы получите приличную сумму денег, а позднее и весьма ценный подарок). По¬ 
говорив с хранителем руин, вы узнаете, что нужно доставить некий раритет из му¬ 
зея Балайма в Читзену. После выполнения этой просьбы ваш авторитет в Арулко 
очень возрастет. 

Грам. В секторах С2 и Н2 находится оружейный завод и его склады, там можно 
разжиться массой полезных вещей: гранатами, базуками, ручными гранатометами 
и даже минометом. Грам — довольно богатый город, поэтому в его домах и в стоя¬ 
щих рядом с ними ящиках можно наши много полезных вещей. А в секторе С1 на¬ 
ходится бар. 

Обратите внимание на то, что Грам расположен на полуострове. Поскольку ожи¬ 
дать вторжения с моря не приходится, можно не заботиться об обороне двух его за¬ 
падных секторов (С1 и Н1). 

Альма. Здесь находится военная лаборатория Дейдраны (сектор Н13), зенитная 
установка (сектор Н14) и тюрьма (сектор 113). Захват лаборатории нужно произво¬ 
дитъ молниеносно, чтобы военные не успели уничтожить образец нового оружия 
(он находится в сейфе в западной части здания). Кроме того, перебив всех охранни¬ 
ков, вы сможете побеседовать с генералом, который в запальчивости выболтает 
кое-какие секретные сведения. Правда, потом он опомниться и начнет стрелять. По 
моим наблюдениям, ему можно задать не более двух-трех вопросов любого содер¬ 
жания. Зато лейтенант более разговорчив и менее обидчив, его даже можно перета¬ 
щить на свою сторону, только это нелегко. Проще всего он идет на вербовку, если 
вы предварительно поговорили с сержантом и расположили его в свою пользу. 

В соседнем секторе находится тюрьма, в которую чаще всего отвозятся ваши по¬ 
павшие в плен бойцы (иногда в режиме автобитвы вам предлагают сдаться в плен). 
Тюрьму тоже нужно освобождать внезапным наскоком, иначе тюремщики пустят 
газ в камеры и все заключенные погибнут. Рубильник, включающий подачу газа, на¬ 
ходится в коридоре неподалеку от правого угла здания. 

Захватив сектор с шахтой, вы получите просьбу местных жителей уничтожить 
чудовищ, обитающих к востоку от городка. Не поленитесь выполнить эту просьбу. 
Кроме того, где-то там же вы можете найти беглого ученого Дейдраны. 

Балайм. Это резиденция некоего миллионера, друга Дейдраны. Хотя шахты тут 
нет, имеет смысл захватить оба сектора поселка. Кроме того, что вы этим здорово 
насолите правительнице, в музее (сектор Ы2) можно найти раритет из Читзены, а в 
одном из сундуков резиденции миллионера лежат (сектор Ы1) 10 000 долларов, ко- 
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торые вам пригодятся для покупки джипа на бензоколонке (сектор НО). 

Эстони. Этот крошечный поселок занимает всего один сектор (І6), но посетить 
его просто необходимо. Во-первых, у хозяина свалки можно приобрести много по¬ 
лезных вещей и кое-что ему продать. Во-вторых, вы можете завербовать в свой от¬ 
ряд его сына (хотя он и придурковат, но воюет лихо). В-третьих, хозяин свалки рас¬ 
скажет вам о существовании тайной тюрьмы Тиксы. Кроме всего этого, на 
заброшенной заправочной станции можно иногда раздобыть канистру с бензином. 

Тикса. Здесь, в секторе Л9, находится тайная тюрьма Дейдраны. Что интересно, 
на карте этот поселок не обозначен, появляется он только после беседы с хозяином 
свалки в Эстони или если вы наткнетесь на него случайно. Тюрьма расположена на 
двух уровнях, так что, очистив наземный этаж, не забудьте спуститься под землю. А 
вот еще глубже стоит спускаться, только если вы играете в «Фантастическом» ре¬ 
жиме. Дело в том, что там находится логово гигантских жуков, и если вы их не унич¬ 
тожите, они начнут расползаться по окрестностям. В реалистичном же режиме в 
этом подземелье делать нечего. 

Как только вы начнете стрелять, начальница тюрьмы пустит в коридоры газ, так 
что запаситесь противогазами или начинайте штурм с кабинета директора. Он на¬ 
ходится в правом крыле тюрьмы, в самом конце. Если проломить стену взрывчат¬ 
кой, можно взять начальницу тепленькой.' 

Освободив заключенных, вы йайдете среди них некоего Динамо (на первом эта¬ 
же). Неплохо бы его завербовать — это довольно сильный боец. В подземелье вы 
отыщите Шенка, он сможет вам помочь с горючим. Как видите, это очень важный 
сектор, так что захватить его нужно обязательно. 

Ферма. Сектор РІО. Тут обитает фермер со своими сыновьями и работниками. 
Провизия, которую он производит, вам не нужна, но на складе у запасливого агра¬ 
рия есть много оружия. Только не пытайтесь взять его силой: фермер с подручными 
будет драться до последнего, а его уничтожение не прибавит вам любви местных 
жителей. Уговорить фермера поделиться довольно трудно. Простейший способ — 
отдать в жены его сыну одну из ваших девушек (хотя бы Фло, от которой толку поч¬ 
ти нет). Но такой поступок несколько ухудшит отношение к вам других наемников. 

Сан-Мона. Весьма злачное место, своего рода столица криминального Арулко. 
Если вы очистите ее от бандитов, население страны будет вам очень благодарно (а 
может быть, и нет). 

В секторе Сб есть только бар и магазин одежды, где вам предложат модную ко¬ 
жаную куртку на кевларовой подкладке. Нужна она или нет, решайте сами (я обо¬ 
шелся без нее). 

В секторе С5 обратите внимание на секс-шоп: в одной из его задних комнат име¬ 
ется богатый склад оружия, там же можно найти приличную сумму денег (до 15 000 
долларов). Правда, чтобы проникнуть на этот склад, придется прикончить продавца, 
а потом и его шефа. 

Основная часть бандитов в этом секторе занята охраной публичного дома, как 
только его хозяин даст им знак, они на вас набросятся. Лучше начинайте военные 
действия первым. Только займите подходящую позицию и имейте в виду, что почти 
все «мирные жители» после первого же вашего, выстрела или неосторожно сказан¬ 
ного слова превратятся во врагов. 

В секторе Э5 обитает Босс, его резиденция находится ближе к правому нижнему 
углу сектора. Если вы гуда проникнете и побеседуете с Боссом, он предложит вам 
доставить ему раритет из Читзены за 20 000 долларов. Решайте сами, но лучше все 
же переколошматить всю его банду. Как-то это больше в духе игры. 
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Медуна. Именно здесь, в секторе РЗ, находится резиденция Дейдраны и ее под¬ 
земный бункер. Добраться до нее весьма нелегко, даже подступы к городу охраня¬ 
ются очень сильными отрядами. Во всех соседних с Медуной секторах имеется по 
одному танку и не менее восьми гвардейцев. Ну а сам город укреплен еще сильнее. 
Медуна состоит из шести секторов, достаточно захватить четыре из них, и дорога к 
резиденции будет открыта. Но я бы посоветовал захватить весь город, так вы лучше 
подготовитесь к финальному штурму. Даю описание секторов. 

Арена для гладиаторских боев, сектор N5. Подходы к стенам арены заминирова¬ 
ны, но можно подойти прямо к дверям по дороге. Снаружи охраны нет, вся она вну¬ 
три. Кроме того, там же обитает до десяти тигров, которые бросятся на вас, как толь¬ 
ко вы проникнете внутрь здания. Как с ними расправиться, я уже говорил в разделе 
«Боевые действия». Тем же приемом можно перебить и почти всех охранников. Б 
шкафах и сундуках можно найти много полезных вещей, в частности, несколько ба¬ 
зук, которые вам очень пригодятся в соседних секторах. 

В секторе N4 находятся зенитные установки, охраняемые двумя танками. Кроме 
того, вокруг много брустверов из мешков с песком, за которыми прячутся гвардей¬ 
цы. Хорошо бы запастись минометом с несколькими зарядами, прежде чем сюда со¬ 
ваться. 

В секторе N3 находится аэропорт, но как раз его-то захватывать и не обязатель¬ 
но. Танков там тоже два, как и во всех остальных секторах столицы, кроме дворцо¬ 
вого. 

В секторе 04 можно найти очень много полезных вещей, если пошарить по до¬ 
мам. Основную опасность тут представляют трое гвардейцев, засевших в длинном 
доме в середине сектора. Подобраться к ним лучше всего, используя взрывчатку. 

Сады королевы находятся в секторе 03. Там устроен довольно хитрый лабиринт, 
по которому бродят гвардейцы. Ничего полезного в этом секторе нет, но придется 
его захватить, чтобы ваши бойцы могли отдохнуть перед решительным штурмом. 

Сектор РЗ почти целиком занят дворцом. Можно штурмовать его в лоб, через во¬ 
рота, потом очищать комнату за комнатой, зал за залом. Но можно действовать ина¬ 
че. Дело в том, что Дейдрана находится в бункере под дворцом, вход в который на¬ 
ходится в левом крыле дворца в камине (во время интермедий обратите внимание, 
откуда выходит диктаторша). Зная это, можно проломить взрывчаткой стену двор¬ 
ца, войти сразу в нужную комнату, а через нее — в бункер. 

Как воевать в бункере, рассказывать не стану, тут’ все непредсказуемо. Но Дей ¬ 
драна обычно прячется в левом его углу. 

СТРАТЕГИЯ И ТАКТИКА 

Как и обещал, привожу примерный план начальной фазы операции и некоторые 
советы по ее завершению. Первым делом вам нужно сформировать два отряда, в 
первый включите себя, любимого, и Тревора. После посещения бункера повстанцев 
к этому отряду присоединится .Айра. Во второй отряд нужно включить Ивана, Рысь, 
а в качестве медперсонала можно добавить к ним доктора Хьюстон (Паук). 

Перечисленные бойцы, на мой взгляд, являются оптимальными по соотношению 
цена/способности. Но если у вас есть свои любимцы, привлекайте к работе их. 
Только имейте в виду: нанятые в начале игры персонажи будут костяком вашего от¬ 
ряда и лучше всего с ними же и завершить кампанию. 

Первый отряд кратчайшим путем направляется в Драссен, освобождает все три 
его сектора. При этом Тревор обшаривает дома, шкафы и тайники и находит массу 
полезных вещей. Захватив сектор с шахтой, двух бойцов оставьте тренировать 
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ополчение, а одного спускайте в шахту - собирать серебряные самородки. При 
удачном раскладе там можно набрать их тысячи на полторы долларов, этого как раз 
хватит на тренировку двух отрядов ополчения. Не забудьте найти священника и пе¬ 
редать ему просьбу повстанцев. 

Тем временем второй отряд направляется в Камбрию и прокладывает дорогу к 
шахте. Тут не стоит увлекаться, на первых порах достаточно очистить любые два 
сектора города и саму шахту (в ней тоже стоит собирать самородки). 

Смысл действия двумя отрядами таков: Дейдрана начнет наращивать присутст¬ 
вие своих войск в секторах только после того, как вы целиком очистите любой из го¬ 
родов от ее людей. А до этого ее силы там невелики и трое наемников вполне могут 
с ними справиться. Только подгадайте так, чтобы ваши люди вступили в сектор Кам- 
брия-шахта раньше, чем в сектор Драссен-шахта, так как последний находится в са¬ 
мом городе и после его захвата количество врагов в секторе Камбрия-шахта резко 
возрастет. 

Обеспечив себе таким образом стабильный доход, который позволит вам содер¬ 
жать уже имеющиеся войска, можно переходить к расширению свободной зоны. 
Но сперва наймите людей Опека и направьте их в очищенные сектора тренировать 
ополчение. Один из них может по дороге заглянуть в бункер повстанцев: вполне 
возможно, что Мигель отдаст вам своего лучшего бойца Димитрия. 

Вообще при любом проходе через сектор с бункером заходите туда Мигель ино¬ 
гда дает ценные советы и постепенно отдает бойцов. Когда вы захватите все шахты 
и города при них, он и сам к вам присоединится. 

Объединив отряды, довершайте освобождение Камбрии, а потом можно занять¬ 
ся и остальными шахтами. Наилучший порядок действия, как мне кажется, таков: 
Читзена, Грам, Альма. Если вы будете действовать так, сопротивление неприятеля 
будет возрастать постепенно, кроме того, вы будете вооружать свой отряд все луч¬ 
шим и лучшим оружием. Впрочем, если хотите, можете действовать в любом поряд ¬ 
ке. 

В средней фазе операции вам предстоит столкнуться с нашествием мутантов (ес¬ 
ли вы не выключили соответствующую опцию в начальных настройках игры). На¬ 
чать борьбу с ними нужно после получения первого же сообщения, а можно и рань¬ 
ше. Я бы посоветовал бросить на это самых лучших и сильнее всего вооруженных 
бойцов. Можно даже кое-кого специально нанять только мя этой цели. 

Чем еще заниматься в это время, решайте сахми. Вообще-то, прикопив деньжат, 
можно переходить к решающему штурму Медуны. Но более интересно предвари¬ 
тельно освободить всю страну, побывать во всех ее городах и поселках, решить все 
квесты и т. д. Собственно говоря, именно в этом вся прелесть игры, а не просто в по¬ 
беде над диктаторшей. 

На решающий штурм лучше идти двумя, а то и тремя отрядами, но вводить их в 
бой стоит из одного и того же сектора. Пробивайтесь ко дворцу кратчайшим путем, 
но не забывайте восстанавливать силы бойцов перед каждым сектором. 

Вообще тут можно применить такую тактику: очистить весь город от врага, пере¬ 
нести в него точку высадки подкреплений, нанять самых сильных бойцов, заказать 
иаилучшее оружие в магазине Бобби Рея (его тоже можно доставить прямо к Меду- 
ну), а потом уже идти на штурм дворца. 
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Стратегия для любителей современной техники 


Помнится, несколько лет назад, увидев какой-нибудь новый симулятор самолета 
или танка, я часто удивлялся тому, что никто до сих пор не догадался взять этот дви¬ 
жок и на нем создать какую-нибудь стратегическую игру. Потом стали появляться 
трехмерные стратегии в реальном времени - про мир фэнтези и про будущее, но 
только не про бурное настоящее. И вот наконец дождались! Встречайте - Лапе'в 
Ріееі Соттапб. Стратегия с графикой вполне хорошего симулятора, десятки видов 
кораблей и истребителей - что еще нужно для полного счастья? Разве что играбель- 
ности. Но не все же сразу, а то размечтались! 

ОБ ИГРЕ В ЦЕЛОМ 

Графика в игре не подкачала. Ее даже американские военные оценили. Помни¬ 
те операцию «Лиса в пустыне»? Тогда по телевизору в блок новостей все просто но¬ 
ровили вставить ролик (взятый, как вы уже догадались, из игры Ріееі Соттапб) о 
том, как доблестные американские ракеты накрывают заводы и аэродромы против¬ 
ника. 

Графика хороша, не спорю. Но вот стратегическая часть... Периодически она на¬ 
чинает смахивать на аркаду. По-моему, ничего не может былъ хуже для стратегиче¬ 
ской игры, чем стать аркадой. Хоть и на короткое время. 

Все дело в абсолютно непродуманном интерфейсе. Его хотели слишком сильно 
упростить - хотели как лучше, а получилось как всегда. Когда кораблю надо прика¬ 
зывать стрелять по приближающейся к нему ракете, это не дело. Когда самолеты, 
обнаружив, что преследуемый ими неопознанный самолет - это противник, разво¬ 
рачиваются и идуг домой вместо того, чтобы для начала выпустить во врага по раке¬ 
те, это странно. Неудобно сделано управление картой, практически не работают 
очень важные функции ускорения/замедления времени, в силах союзников отсут¬ 
ствует тот минимальный уровень АІ, который делают уже, кажется, во всех без ис¬ 
ключения стратегических играх. А ведь такая хорошая идея была! И все омрачили 
какой-то ерундой. 

УПРАВЛЕНИЕ 

Несмотря на то что управление старались сделать как можно проще, оно все рав¬ 
но осталось сложным. Наблюдать за ходом битвы вы можете в одном из трех режи¬ 
мов: стандартном, при которохм большую часть экрана занимает карта; обзорном, 
при котором большую часть экрана занимает окно с изображение выбранной тех¬ 
ники; трехмерном, в котором изображение выбранной техники занимает все окно. 
Первые два переключаются клавишей Р2, третий включается и выключается клави¬ 
шей РЗ. 
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В первых двух режимах работают две карты зоны действий. Первая, располо¬ 
женная в левом нижнем углу, показывает всю область и все видимые суда, корабли, 
аэропорты и ир. Все показано в виде точек, в результате чего не понять, что где на¬ 
ходится. Вторая карта представляет увеличенный вид первой, на ней можно деталь¬ 
но рассмотреть любой интересующей вас участок поля боя и без проблем различить 
наблюдаемый объект. 

Вторая карта управляется либо при помощи мыши (подвести к краю экрана для 
перемещения), либо при помощи курсорных клавиш. Приближение и удаление кар¬ 
ты осуществляется клавишами + (плюс) и — (минус). При желании вместо схема¬ 
тичных символов, показывающих местоположение и направление различных объ¬ 
ектов, вы может включить уменьшенные изображения этих объектов клавишей I. 
Главный недостаток этого режима - при большом количестве одновременно дейст¬ 
вующих объектов карта становиться нечитаемой. 

Правая кнопка мыши используется для выполнения самых различных действий, 
будь то приказ атаковать, двигаться или идентифицировать цель. Если вы щелкнете 
правой кнопкой мыши на ЗО-окне, то появится меню, в котором, указав боевую 
единицу, можно выбрать один из следующих вариантов действий: 

Епдаде \ѴіШ ... - атаковать выбранным типом оружия, 

РІідЫ Оеск - запустить или подготовить к запуску истребители/вертолеты, 
ІбепііГу - идентифицировать неопознанную цель, 

ЗеагсЬ - обыскать данный район (на предмет наличия подводных лодок), 

Яезсие - провести спасательную операцию, 

Зеп 80 Г 8 - включить или выключить определенный радар/сонар, 

Яеіигп Іо Ъазе - вернуться на базу (для истребителей и вертолетов), 

Кеіигп іо 8іаііоп - вернуться в район патрулирования. 

Начнем по порядку. Епдаде \ѴіШ ... - вы можете просто ткнуть на противнике 
правой кнопкой мыши или выбрать опцию Епдаде «Е» и ткнуть на любом неопо¬ 
знанном или опознанном объекте - результат будет таким, что самолет или корабль 
сам обстреляет цель наиболее подходящим оружием. Данная же опция позволяет 
проконтролировать процесс обстрела врага путем выбора оружия. К примеру, если 
вы хотите, чтобы ваш вертолет атаковал вражескую подлодку не торпедами, а глу¬ 
бинными бомбами, используйте эту опцию. 

РИдМ Оеск - эта опция доступна на тех кораблях, которые способны нести само¬ 
леты или вертолеты. С ее помощью вы можете запускать эти самолеты или вертоле¬ 
ты, ставить их на палубу, подготавливать их к взлету. Учтите, что одновременно на 
палубе (готовность к взлету -- 5 секунд) может находиться не более 4 самолетов. 

Иепіііу - большинство объектов в этой игре изначально считаются неопознан¬ 
ными. Считается, что определить вражеский объект можно, только подлетев к нему 
вплотную (т. е. визуально). Американские радары не могуг отличить «Боинг-747» от 
«5и-27», ничего не поделаешь. 

Идентификация производится выбором самолета или корабля союзников и 
щелчком на неопознанном объекте правой кнопкой мыши. В расширенное меню 
команд эта опция добавлена только для полноты. 

БеагсЬ - без этой опции вражеские подводные лодки вы не найдете. Выберите ее 
и начертите на карте район поиска. Все остальное произойдет автоматически. 

Кезсие - очень полезная опция. С помощью ее вы можете приказать пилоту вер¬ 
толета провести эвакуацию или спасательную операцию. Чтобы поднять престиж 
защищаемой вами страны в глазах мировой общественности, отправляйте вертоле¬ 
та спасать не только своих сбитых пилотов, но и вражеских. 
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Вепзогз - с помощью этой опции вы можете включать или выключать различные 
радары на корабле/самолете. С одной стороны, включение радара дает лучшую кар¬ 
тину происходящего вокруг, с другой - делает корабль/самолет уязвимым, так как 
противнику легче засечь его. 

Кеіигп Іо Вазе - вернуться на базу. Не беспокойтесь об этом, у ваших пилотов 
хватает ума возвращаться на базу, когда у них кончается топливо. Пожалуй, пользо¬ 
ваться этой опцией стоит только тогда, когда у вас не хватает самолетов и нужно по¬ 
садить и перезарядить уже освободившиеся от всех своих ракет машины. 

Кеіигп Іо Зіаііоп - когда вы отправляете самолет в определенную точку на карте, 
он начинает патрулировать область вокруг. То есть он просто летает кругами вокруг 
этой точки (и не надейтесь, что он будет исследовать пролетающие мимо самолета 
или атаковать подлетевших врагов). После выполнения вашего приказа вы можете 
использовать эту команду для возвращения самолета в эту точку патрулирования. 

Вы можете регулировать скорость самолетов и вертолетов с помощью клавиш 
8ЬШ + 1 (медленно), 8ЫЛ + 2 (нормально) и 8ЬШ + 3 (быстро). При больших скоро¬ 
стях также очень быстро сжигается топливо, так что будьте осторожны. Кроме то¬ 
го, можно задать разную высоту полета (либо, в случае с подводными лодками, раз¬ 
ную глубину погружения) клавишами 8ЬШ + 7 (низко, близко к поверхности), 
8ЬШ + 8 (средне) и 8ЬШ + 9 (высоко, глубоко). 

Подводные лодки - это отдельный разговор. С установленной периодичностью 
они выходят на связь, принимают ваши приказы, после чего отправляются их вы¬ 
полнять. Как только приказ отдан, изменить его вы уже не сможете. 

Клавиша Т изменяет скорость течения времени. Сігі + Т устанавливает нормаль¬ 
ный ход времени. 

Работа с группами выполнена практически стандартно. Сігі + клавиши от 0 до 9 
создать соответствующую группу, Сігі + 8ЬШ + клавиши от 0 от 9 - показать состав 
группы, клавиши от 0 до 9 - выбрать соответствующую группу. 

ПУТЬ К ПОБЕДЕ 

Во многих конфликтах вы очень скоро будете атакованы самолетами и корабля¬ 
ми противника, выпускающими с большого расстояния свои ракеты и тут же отхо¬ 
дящими подальше. Проблема в том, что ракеты эти вы заметите только на подлетах 
к вашим кораблям, и игра превратится в лихорадочное щелканье мышкой. Чтобы 
этого избежать, сразу же поднимите в воздух самолет воздушного предупреждения 
и парочку истребителей сопровождения. После этого вы, скорее всего, увидите ко¬ 
рабли и самолеты, запускающие в вас ракеты, и сбить эти ракеты будет не в пример 
проще. 

Далее поднимайте в воздух поочередно истребители и истребители с противоко¬ 
рабельным оружием (или хотя бы с обычными ракетами воздух-земля). Первых от¬ 
правляйте сбивать самолеты противника, вторых - топить вражеские корабли. По¬ 
мните, какие корабли в вас стреляли? Это ваши цели номер один, так как вы точно 
знаете, что они - враги. Всех остальных перед отдачей приказа на уничтожение сле¬ 
дует идентифицировать. 

При атаке на хорошо защищенные от атак с воздуха цели всегда берите с собой 
самолеты радиоэлектронной борьбы. В результате враг гораздо позднее заметит по¬ 
явление ваших самолетов или ракет и у него будет меньше времени среагировать. 

Когда проводите идентификацию, всегда посылайте два самолета, второй на не¬ 
котором отдалении от первого. Если цель окажется вражеской, то самолет, следую¬ 
щий сзади, сможет без особых проблем поразить ее. 
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Наличие нейтральных кораблей, самолетов и зданий будет сильно портить вам 
жизнь. Представьте себе, что будет, если вы прикажете самолетам обстрелять завод 
по производству ядерного оружия, а он при ближайшем рассмотрении окажется 
китайским посольством? Или собьете «Боинг» с сотней пассажиров на борту ? Но из 
каждого правила есть исклрэчения. 

Во-первых, можете уничтожать цели, про которые вам было сказано в тексте 
миссии или в донесении разведки («уничтожьте вражеский флот, расположенный 
по таким-то координатам»). Во-вторых, ни один гражданский пилот не направит 
свой самолет точно на ваш авианосец - так могут поступить только враги. В-треть- 
их, если данный объект обстрелял вас, то он заведомо враг, даже если по-прежнему 
показан как неопознанный объект. 

В некоторых миссиях вас будут беспокоить подводные лодки., Поэтому, как толь¬ 
ко у вас будет затишье между сражениями, поднимите в воздух пару противолодоч¬ 
ных самолетов или вертолетов. Активнее используйте свои субмарины. 

Обратите внимание на то, что враги всегда выпускают ракеты пачками. Точно 
так же стоит поступать и вам. Один «гарпун», скорее всего, не долетит до врага, а ес¬ 
ли и долетит, то не потопит. Поэтому выпускайте их сразу стаями по пять штук или 
более. 

Потерь в миссиях сложно избежать. -Как и в реальной жизни, в этой игре война 
идет в неравных условиях - с той лишь разницей, что сильнее ваш противник, а не 
вы. К примеру, в первой кампании ваши силы насчитывают 5 кораблей, вражеские 
же - больше 20. Техника ваша также будет зачастую уступать вражеской. Сравни¬ 
те: максимальная дальность действия советской (или российской, кому как нравит¬ 
ся) ракеты воздух-воздух К-27ЕМ -110 км, тогда как американской АІМ-120 АММ- 
КААМ - 50 км. 

Очень часто самолеты поднимаются в воздух с выключенными радарами. Это 
достаточно удобно, когда все вокруг «освещается» радаром самолета раннего преду¬ 
преждения (меньше вероятность что остальные ваши самолеты обнаружат раньше 
времени), и неудобно, когда такого самолета у вас нет. Во втором случае не забудь¬ 
те вручную включить радар хотя бы на одном из взлетевших самолетов. 

Обычно у вашего авианосца есть эскорт из нескольких крейсеров, эсминцев, 
фрегатов и т. п. Их основная задача - прикрывать авианосец от атак как с воздуха, 
так и из-под воды Потеря авианосца - это проигрыш в любой миссии, и если эта ко¬ 
рабли способны пусть даже ценой собственного существования защитить его, они 
должны сделать это. 

Иногда, если, например, предстоит отбивать мощную ракетную атаку, нужно от¬ 
дачъ много приказов за короткое время или просто хочется спокойно осмотреть по¬ 
ле боя и поразмышлять. 

В таких случаях очень помогает клавиша Р (пауза). Когда игра находится в со¬ 
стоянии паузы, единственные приказы, которые вы можете отдать, это приказы 
поднять в воздух самолеты. Так что поступайте следующим образом выключите 
паузу, быстро отдайте приказ и снова включите. Это сэкономит вам много време¬ 
ни и нервов. 

ВООРУЖЕНИЕ 

Здесь перечислены все виды истребителей, бомбардировщиков и вертолетов, 
использующихся в игре, а также указаны основные задачи, которые они выполня¬ 
ют, и их преимущества и недостатки. Эта информация написана по игре и частично 
расходится с реальной. 
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США 

Р-14 Тотсаі - палубный истребитель, несущий на себе также небольшое количе¬ 
ство ракет воздух-земля. Идеален для патрулирования над морем, так как способен 
при необходимости поразить и воздушные, и водные цели. Один из самых полезных 
самолетов в авиации США. 

Р/А- 18 НОШЧЕТ - палубный и стандартный истребитель, способный также не¬ 
сти на себе ракеты воздух-земля и бомбы. Хорош для нанесения ударов по вражес¬ 
ким базам и кораблям, прекрасно действует ночью и в плохую погоду. 

АѴ-8В Наггіег II - палубный истребитель, несет на себе бомбы. Используется для 
разведки и нанесения ударов по наземным целям, хорошо действует ночью. 

Р-16 РідМіпд Раісоп - многоцелевой истребитель, в зависимости от типа воору¬ 
жения использующийся как для борьбы с самолетами противника, так и для атак по 
наземным целям. 

Р-15 Еадіе - истребитель, вполне подходит для патрулирования. Главный недо¬ 
статок - малое количество топлива. 

Е-2 На\ѵкеуе - обычный и палубный самолет раннего предупреждения и контро¬ 
ля. Чем раньше в миссии вы запустите этот самолет, тем больше у вас будет шансов. 
Он способен заранее предупредить вас о приближающихся вражеских воздушных 
и водных целях. Чем выше находится этот самолет, тем больше его дальность обна¬ 
ружения. 

Е-3 Зепігу - самолет воздушного предупреждения и контроля, А\ѴАС$. Очень 
удобен для отслеживания вражеских самолетов. 

ЕА-6В Рго\ѵ1ег - палубный самолет радиоэлектронной борьбы. Несет на себе 
НАЕМ - ракеты, предназначенные для поражения радарных установок противника. 
Включайте его в группы, наносящие удары по флотилиям или наземным базам про¬ 
тивника. 

Р-3 Огіоп - самолет наземного базирования, предназначенный для приморского 
патрулирования и борьбы с подлодками противника. 

ЕР-3 Огіоп - самолет электронной разведки. 

5-З/ЕЗ-З Ѵікіпд - палубный противолодочный самолет. 

5Н-60К. 5еаЬа\ѵк - многоцелевой вертолет. На деле может быть использован в на¬ 
летах на вражеские наземные и водные цели, а также для проведения спасательных 
операций. 

5Н-60В/Р Зеайаѵѵк -- противолодочный вертолет. Хорошо подходит для выслежи¬ 
вания и уничтожения подводных лодок противника. Обязательно пускайте с ним 
самолеты сопровождения. 

АН-1\Ѵ Зирег СоЪга - вертолет ближней поддержки. Используется в налетах на 
вражеские наземные и водные цели, может постоять за себя и в воздушном бою. 

Ѵ-22 Озргеу - транспортный вертолет. Используется для перевозки грузов и про¬ 
ведения спасательных работ. Обязательно прикрывайте его истребителями. 

ВЕЛИКОБРИТАНИЯ 

Ра-2 Зеа Наггіег - по большей части разведывательный самолет/истребитель, хо¬ 
тя способен и нести оружие воздух-земля. Из всей авиации Великобритании (в дан¬ 
ной игре) этот - самый стоящий истребитель. 

Мк 2 Тогпабо - противолодочный самолет/истребитель для приморского патру¬ 
лирования. Способен обеспечить надежную защиту вашим кораблям как против са¬ 
молетов, так и против подлодок противника. 

Е-3 Зепігу - см. США. 
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МР-2 Ыішгосі - самолет для приморского патрулирования. Несет на себе как про¬ 
тивокорабельное, так и противолодочное оружие. Прикрывайте его истребителями. 

НА8-5/6 5еа Кіпд - палубный противолодочный вертолет. 

НА8-3/НМА-8 Ьупх - палубный противокорабельный вертолет, способный так¬ 
же поражать вражеские подводные лодки. 

АЕШ-2/7 8еа Кіпд - палубный вертолет раннего обнаружения. 

ТАЙВАНЬ 

Р-16 РідМіпд Раісоп - см. США 

Р-5Е Тідег 2 - легкий тактический истребитель. 

8-2Е Тгаскег - разведывательный и противолодочный самолет. Беззащитен про¬ 
тив воздушных атак. 

8-70 ТЕип(іег1іа\ѵк - палубный вертолет, представляющий собой измененный 
5Н-60К (США). Несет противолодочное вооружение. 

РОССИЯ 

5іі-33 Ріапкег В - палубный истребитель, способный также поражать и морские 
цели. Страшный враг и сильный союзник. 

8и-25 Ргодіооі - одноместный штурмовик. Способен нести на себе как противо¬ 
воздушное оружие, так и неуправляехмые ракеты, ракеты воздух-земля и бомбы. 

5и-24 Репсег - бомбардировщик и разведчик в одном лице. Вооружение может 
включать ракеты воздух-земля, бомбы, ядерное оружие. 

Ти-124 Веаі Р/Л - многоцелевой самолет дальнего действия. Вооружен различны¬ 
ми торпедами, глубинными бомбами и минами. 

Ти-22М Васкііге - разведчик и бомбардировщик. 

5и-27 Ріапкег В - истребитель-перехватчик, хорошо действующий в любую пого¬ 
ду и в любое время суток, в основном несет ракеты воздух-воздух, хотя иногда мо¬ 
жет быть вооружен и ракетами воздух-земля. 

Мід-25 РохЬаІ - истребитель-перехватчик, хорошо подходит д\я проведения раз¬ 
ведки. 

Мід-31 РохЬоипсі - стратегический перехватчик. Предназначен для борьбы со 
всеми видами воздушных целей, способен вести длительное патрулирование. Хоро¬ 
шо действует в любую погоду и /любое время суток. 

11-38 Мау - приморский разведывательный самолет. 

Ка-27/Ка-31 Неііх - всепогодные корабельные вертолеты. КА-27 используется 
для борьбы с подлодками, а КА-31 - для дальнего патрулирования. 

ПАКИСТАН 

Мі гаде-5 - реактивный бомбардировщик. 

Р-16 РідМіпд Раісоп - см. США. 

І_упх - противолодочный вертолет. 

8А-319 АІоиеПе - разведывательный вертолет. 

МАЛАЙЗИЯ 

Ьупх - см. Пакистан. 

ЛИВИЯ 

Мігаде-5 - см. Пакистан. 

Мід-25 РохЬаІ, 5и-24 Репсег - см. Россия. 
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Зи-22 РШег - разведывательный самолет, способный атаковать наземные цели, 

ЯПОНИЯ 

Р-3 Огіоп, ЗН-60 Зеаііа\ѵк - см. США. 

5Н-3 Зеа Кіпд - палубный разведывательный и противолодочный вертолет. 

ИРАН 

5и-24 Репеег, 5и-27 Ріапкег В, Мід-31 РохЬоипсі, Ти-22М Васкііге - см. Россия. 

Р-14 Тотсаі, Р-3 Огіоп - см. США. 

ЗН-З 5еа Кіпд - см. Япония. 

АВ 212 Адизіа - противолодочный и противокорабельный вертолет. 

ИНДИЯ 

Зеа Нахтіег - см. Великобритания. 

Зересаі/НАЬ іадиаг Іпі. - одноместный тактический истребитель. 

Ти-124 Веаг Р, Ш-38 Мау, Ка-27/Ка-31 Неііх - см. Россия. 

Зеа Кіпд Мк 42 - палубный вертолет, использующийся в основном для уничто¬ 
жения подлодок противника. 

ЗА-319 Сйеіак - палубный противолодочный вертолет, осуществляет поддержку 
войск специального назначения. 

ГЕРМАНИЯ 

Тогпабо ШЗ - самолет для патрулирования прибережных областей, уничтоже¬ 
ния вражеских подводных лодок и ПВО своих кораблей. 

Р-4 РЬапІош II - всепогодный истребитель для завоевания господства в воздухе. 

Аііапііс - самолет для дальнего прибережного патрулирования. Несет на себе 
или торпеды, или мины, или глубинные бомбы. 

Зеа Ьупх МК 88 - палубный противолодочный вертолет. 

Зеа Кіпд МК 41 - палубный вертолет, выполняющий различные виды заданий от 
уничтожения подлодок до проведения спасательных операций 

ФРАНЦИЯ 

КаГаІе М - палубный самолет ПВО с некоторыми способностями штурмовика. 

Зирег Еіепсіапі - палубный штурмовик, достаточно слабо действующий в воз¬ 
душном бою. Следите за тем, чтобы их сопровождали хотя бы Раіаіе М. 

Задиаг - самолет тактической поддержки. 

Е-3 Зепігу, Е-2 Налѵкеуе - см. США. 

Аііапіщие МК2 - самолет приморской разведки, в различных конфигурациях 
применяется для борьбы с подводными лодками и судами. Способен провести в воз¬ 
духе до 8 часов, 

Еіепсіагсі ІѴ-РМ - самолет фоторазведки, при необходимости может постоять за 
себя в воздушном бою. 

ЗА-321С Зирег Ргеіоп - палубный вертолет для выслеживания субмарин против¬ 
ника. Вооружен одним пулеметом и в целом ничего хорошего из себя не представ¬ 
ляет, даже не оснащен сонаром. К преимуществам можно отнести большую, чем у 
Ьупх МК 4, скорость и дальность действий. 

Ьупх МК 4 - палубный вертолет для борьбы с субмаринами противника. 

ЗА-365 БаирЫпе - палубный вертолет для проведения спасательных операций. 
Не вооружен и не оснащен радаром. 
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,48-565 РапШег - палубный вертолет для проведения спасательных операций, 
также не вооружен, но оснащен радаром. При этом имеет ту же скорость и даль¬ 
ность полета, что и 8А-365. 

8А-319 АІоиеЦе - вертолет поддержки коммандос, используется также для раз¬ 
ведка и выслеживания субмарин противника. 

КИТАЙ 

5іі-27 Ріапкег В - см. Россия. 

Л-8 РіпЪаск - истребитель-перехватчик, используется для быстрого захвата гос¬ 
подства в воздухе. Может нести штурмовое оружие. 

Р-7 РіьЬЪесІ - самолет ПВО флота с ограниченной способностью поражения вра¬ 
жеских кораблей. 

А-5 Рапіап - истребитель/штурмовик. Хорошо действует вместе с В-6 Вабдег. 

В-6 Васідег - бомбардировщик, самолет приморской разведки. 

2НІ-9 Наііип - палубный противолодочный вертолет. 

2НІ-8 8ирег Ргеіоп - палубный противолодочный вертолет, имеет меньшую ско¬ 
рость, но большую дальность, нежели 2НІ-9. 

БРАЗИЛИЯ 

Р-5Е Тідег 2 - см. Тайвань. 

8-2Е Тгаскег - палубный противолодочный самолет средней дальности действия. 

5ирег Ьупх - палубный противолодочный вертолет. 

АВСТРАЛИЯ 

Р/А- 18 Ногпеі, Р-3 Огіоп - см. США. 

8-70 8еаііалѵк - палубный вертолет, используется для борьбы с подлодками про¬ 
тивника. 

НА8-50 8еа Кіпд - палубный вертолет для проведения разведки (в т. ч. выслежи¬ 
вания субмарин врага) и спасательных операций. 

АРГЕНТИНА 

8ирег Еіегкіагсі - корабельный истребитель, способный выполнять различные 
виды задач от борьбы с кораблями и субмаринами до обеспечения ПВО. 

Мігаде III - очень быстрый истребитель-бомбардировщик. 

Мігаде V - очень быстрый штурмовик. 

А-4М 5куЬа\ѵк, Р-3 Огіоп - см. США. 

8-2Е Тгаскег - см. Бразилия. 

8А-319 АІоиеЦе - палубный десант для поиска вражеских подводных лодок и 
поддержки коммандос. 

А8-3 8еа Кіпд - палубный вертолет для поиска вражеских подводных лодок 

КАМПАНИИ 

ВАУ ОР ВЕМСАІ. 

Силы союзников 

Авианосец ТЪеосіоге Коозеѵеіі СѴЫ71, класс - ЫІМІТ2 СѴІМ. На нем: 12 Р-14 
Тотсаі, 37 Р/А-18 Ногпеі, 4 8Н-60Р 8еа Нашк, 4 ЕА-6В Рго\ѵІег, 2 Е-2 На\ѵкеуе, 10 8-3 
Ѵікіпд. 

2 ТІСЕІЧЮЕЯОСА ѴЬ8 СО 

2 АКЬЕІСН ВІШКЕ ООО 
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ЮЗ АЫСЕЬЕЗ (688) 55Ы 

ЮЗ АЫСЕЬЕЗ (6881) ЗЗЫ 

Задания 

Уничтожить две группы кораблей противника, каждую из которых возглавляет 
авианосец. Координаты первого — 05-16ІЧ/76-02Е. Координаты второго — 07- 
4Ш/78-53Е. 

Уничтожить группу кораблей противника по координатам 08- 15Ы/78-10Е до 9:00. 

Эвакуировать американское посольство, координаты — 06-08ІЧ/80-18Е до 10:00. 

Уничтожить аэродром, координаты — 08-35Ы/77-52Е до 6:00. 

Прохождение 

В самом начале миссии приготовьтесь к тяжелой и длинной обороне. Если успе¬ 
ете, поднимите в воздух Е-2 и истребители Р-14. Окружившие вас со всех сторон 
противники начнут массовый обстрел. Постарайтесь не потерять вначале ни одного 
корабля, а дальше будет легче. Когда наступит небольшая передышка, прикажите 
взлетать Р/А-18 НОШЕТ. Далее нанесите первый удар по кораблям и самолетам 
противника всеми своими силами (включая корабли). Из ближайших целей нейт¬ 
ральной будет лишь грузовой корабль к юго-востоку. А вообще крупные сосредото¬ 
чения нейтральных целей находятся далеко на востоке (два корабля) и в проливе 
(два больших рыбацких флота и отдельные грузовые корабли). 

Затем противник нанесет второй удар. Постарайтесь пережить его с минималь¬ 
ными потерями и готовьтесь к атаке на первый авианосец на западе. Чтобы усми¬ 
рить его, вам понадобятся все свободные НОШЧЕТ и почти все Р-14, ракеты «НАК- 
РООІЧ» с крейсеров и эсминцев, а также пара самолетов радиолокационной борьбы 
ЕА-6В Ргоѵѵіег. Несколько Р-14 должны находиться к северу от авианосца - именно 
с севера будут массированно атаковать вражеские истребители. 

Примерно в это время подлодки должны выпустить свои антенны и запросить у 
вас приказы. Выбор за вами, я бы предложил им двигаться в направлении основной 
группы. Дело в том, что на некотором расстоянии от вашего авианосца сосредоточе¬ 
ны подводные лодки противника. Так что поднятие 3-3 Ѵікіпд вполне оправдано. 

Пока часть кораблей сражается с подлодками, займитесь теми, кто топил первый 
авианосец. Прикажите им всем вернуться на базу и готовьтесь ко второму удару - 
уже по аэродрому. Соберите побольше Р-14 (штук 12 для первого авианалета подой¬ 
дет) и двигайтесь в путъ. Аэродром окружен кольцом различных вражеских объек¬ 
тов - заводами по производству наркотиков, тренировочными базами, складами. 
Также имеется несколько систем ПВО. Отправьте один самолет разведать все, а за¬ 
тем уничтожьте аэродром (а если хотите, и все остальное). 

К этому моменту ваши истребители должны были уже завоевать воздушное про¬ 
странство, а НОКЫЕТ - избавиться от большинства разрозненных кораблей про¬ 
тивника. С небольшим прикрытием отправьте вертолет Зеа На\ѵк эвакуировать по¬ 
сольство США. 

Затем избавьтесь от последних флотов врагов. Это может оказаться не так про¬ 
сто, как кажется, но «гарпуны» в конечном счете сделают свое дело. Можете под¬ 
ключить к операции Р-14 с их ракетами «Маѵегіск». 

5ТНАІТ ОР МАІ.АСС.А 

Силы СОЮЗНИКОВ 

Авианосец Сагіз Ѵіпзоп СѴ370, класс - ГѴІІМІТ2 СѴГчі. На нем 12 Р-14 Тотсаі, 36 
Р/А-18 Ноте!, 4 ЗН-60Р Зеа На\ѵк, 4 ЕА-6В Рго\ѵ1ег, 2 Е-2 На\ѵкеуе, 10 3-3 Ѵікіпд. 

2 ОІЛѴЕК НА2АІШ РЕКЯѴ РРС 


122 




3 ТІСЕЫОЕІЮСА ѴЪ5 СС 
ЗАЯЬЕІСН ВІЖКЕ ЭОС 
2 5РІШАМСЕ эй 
1 ВШЕ РРС 

1 ВЯОА05ШОЯР РРС 

2 РЕЯТН ЭОС 

2 Ш5 АМСЕЕЕ5 (688і) 55Ы 
Задания 

Сохранить не менее 50 % флота, в особенности ІІ55 Сагіз - авианосец. 
Нейтрализовать все вражеские субмарины. 

Идентифицировать и уничтожить русскую флотилию к востоку от вашей. 

По возможности уничтожить все вражеские суда в зоне конфликта. 
Прохождение 

В районе действуют четыре подлодки Китая (Нап 55Ы) и четыре - России 
(АКІЛА 55Ы). Практически все они в начале миссии расположены к востоку от ва¬ 
шей основной группы, причем три из них — фактически вплотную к ней. Актив¬ 
ность они будут проявлять весьхма низкую, так что особо о них не беспокойтесь. 

Времени у вас вначале будет достаточно много. Запустите все самолеты, стоя¬ 
щие на палубе, затем Е-2, затем НОШЧЕТ. Вражеских самолетов вначале будет мало, 
так что с Р-14 можно повременить. 

Через некоторое время по вам будет нанесен мощный ракетный удар с северо- 
востока. НОРЫЕТ должны помочь отбить его, а затем как можно быстрее потопить 
два подошедших с севера вражеских корабля. Возвращайте их на базу и готовьте к 
запуску новых. 

Затем начинайте поднимать Р-14 вперемежку с 5-3 Ѵікіпд. Все они пригодятся 
при разгроме китайской флотилии на востоке. Добавьте к отряду парочку ЕА-6В 
Ргоѵѵіег и идите вперед с песнями. После этого вам останется разделаться еще с тре¬ 
мя группами врагов, тактика при этом должна быть абсолютно такой же. 

Финальный штрих - потопление вражеских субмарин (если они начали причи¬ 
нять вам проблемы, то отложите уничтожение кораблей и займитесь ими). Подни¬ 
мите в воздух побольше 5-3 Ѵікіпд и поисковых вертолетов 5еа На\ѵк, определите 
каждому район поиска и ждите. 

Авиация противника будет подниматься с трех аэродромов - двух на севере и од¬ 
ном на востоке. Если хотите, можете найти и уничтожить их, но в общем игра не 
стоит того. Лучше быстрее разделайтесь с оставшимися кораблями. 

Основные группы врагов расположены по координатам 09-38М/93-35Е (6 китай¬ 
ских фрегатов и эсминцев), 10-37ГМ/93-07Е (6 китайский фрегатов и эсминцев), 11- 
50Ы/94-21Е (русский крейсер и два эсминца), 09-59М/94-01Е (русский крейсер и два 
эсминца). Крупные аэродромы противника расположены в 16-06Ы/94-34Е, 16- 
26М/94-56Е и 15-55Ы/98-03Е. 

ТАІѴѴАМ 5ТКАІТ 

Силы союзников 

Авианосец Сагіз Ѵіпзоп СѴ570, класс - ІЧІМІТ2 СѴМ. На нем 14 Р-14 Тотсаі, 36 
Р/А- 18 Ноте!, 4 ЗН-60Р 5еа Наѵѵк, 4 ЕА-6В Рго\ѵ1ег, 3 Е-2 Наѵѵкеуе, 10 5-3 Ѵікіпд. 

2 ОЫѴЕК НА2АШ) РЕКЯѴ РРС 
2 ТІСЕ^ЕКОСА ѴЕ5 СС 
2 АШ-ЕІСН ВІЖКЕ ОЭС 
2 5РЯИАІЧСЕ ЭО 
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2 СЕАШМС ЭО 
2 НАІ ОІІ РСРС 
4 КІЧЮХ РРС 

1 5ЕА \ѴОБР 55Ы 

2 НАІ ШЫС 55ІМ 

1 Ю5 АМСЕБЕ5 (6881) 55Ы 
Аэропорт с 4 Е-3 5епІгу, 12 Р-15 Еадіе. 

Аэропорт с 6 Р-16 РідМіпд Раісоп, 4 Р-5Е Тідег 2, 4 5-70 ТЪипбегЬашк. 

Задания 

Уничтожить аэропорты по координатам 22-40М/114-06Е, 23-47ІЧ/116-34Е и 25- 
59Ы/119-58Е, 

Уничтожить все корабли и подводные лодки противника. 

Прохождение 

Подразумевается, что в этой кампании Китай атакует, а вы и ваши союзники из 
Тайваня обороняются. На деле это выражается в том, что у вас будут два аэродрома, 
набитых самолетами. Основная проблема в начале этой миссии заключается в том, 
что через пролив проходят многие торговые пути, иначе говоря, район просто за¬ 
полнен нейтральными судами, их соотношение к количеству противников составля¬ 
ет приблизительно один к одному. 

Не стоит уделять столько внимания уничтожению кораблей, сколько в предыду¬ 
щих миссиях - в этом смысле враг здесь слабее. Больше проблем вам доставят под¬ 
водные лодки, но и это не очень страшно. Самолеты будут вас беспокоить, но тоже 
не очень сильно, поскольку враг будет их использовать наиболее глупым образом из 
всех, которые только можно придумать в данной ситуации 

Забудьте о своем южном аэродроме. Р-15 - это хорошо, но на них слишком мало 
топлива. Со второго аэродрома поднимите все Р-16 и 5-70, первые отправьте разби¬ 
раться с северной флотилией врага, вторые ~ искать подводные лодки. В это же вре¬ 
мя поднимите побольше Р-14 и отправьте их уничтожить сначала южную, а потом и 
основную флотилию. Затем при помощи 5-3 Ѵікіпд добейте оставшиеся подлодки 
Изначально три вражеские подводные лодки находятся к северо-востоку от ва¬ 
шей основной группы, еще семь охраняют пролив к северу. 

Финальная часть операции - атака на аэродромы противника. Здесь пригодятся 
Р/А- 18, Р-16, а также ЕА-6В. Сначала поразите системы ПВО (их по две на каждый 
аэродром, хотя иногда они удалены на значительное расстояние от аэропорта), а уж 
затем добейте, что останется. 

С1ІШІ. І5І.АМ05 

Силы СОЮЗНИКОВ 

Авианосец Сагіз Ѵіпзоп СѴ570, класс - ЫІМІТ2 СѴМ. На нем 12 Р-14 Тотсаі, 34 
Р/А- 18 Ногпеі, 4 5Н-60Р 5еа На\ѵк, 4 ЕА-6В Ргоѵѵіег, 2 Е-2 На\ѵкеуе, 10 5-3 Ѵікіпд. 

2 ОиѴЕК НА2АКІ) РЕЯКѴ РРС 

2 ТІСЕЫОЕЯОСА ѴЬ5 СС 

3 АКЬЕІСН ВІЖКЕ ИОС 

2 5РШАЫСЕ ЭЭ 

3 А5АСІШ ОИС 

3 АВІЛШМА РРС 
3 КОІМСОІІ ООС 
3 НАІШ5НІО 55К 
2 Ю5 АМСЕНЕ5 (6881) 55Ы 
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Аэропорт с 3 Е-3 Зепігу, 18 Р-16 РідМіпд Раісоп, 11 Р-3 Огіоп, 4 5Н-60 ВеаЬаѵѵк. 

Задания 

Уничтожить аэропорты по координатам 44-451Ч/147-17Е и 46-39ІУ/143-19Е. 

Уничтожить тренировочную базу по координатам 44-23Ы/146-12Е. 

Потопить все российские корабли и подводные лодки. 

Прохождение 

Сюжет вкратце таков: Япония начала захват Курильских островов, а помогает ей 
в этой ничем не спровоцированной агрессии США. Пожалуй, это самая сложная 
кампания из всех четырех. 

С авианосца начните поднимать в воздух Р-14, а с авиабазы - Р-16, а затем Р-3. 
Вначале задача и тех, и других - максимально ослабить флот противника, параллель¬ 
но отбивая непрерывные атаки русских самолетов. Желательно также взять с собой 
самолеты радиоэлектронной борьбы ЕА-6В. Эти самолеты жизненно необходимы 
для атаки на флагман - авианосец «Кузнецов», а также на ракетный крейсер класса 
«Киров». Не забывайте и о подлодках - как только все Р-14 покинут 1155 Сагі, при¬ 
кажите взлетать 5-3 Ѵікіпд. Ищите их и к югу, и к северу и приготовьтесь к серьез¬ 
ной войне с ними. 

Заключительная фаза операции, как всегда, это атака по наземным целям. Вам 
нужно уничтожить два аэропорта и одну тренировочную базу. Возьмите больше Р- 
16, Р/А- 18 и ЕА-6В, и никакие системы ПВО не смогут вас остановить.,. 

И будьте осторожны: в радиусе грех миль от точки с координатами 43-25ГЯ/146- 
03Е есть опасность наткнуться на мины. 

Удачи! 
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Лучшая «экранизация» бандитских разборок 
за всю историю компьютерных игр 

Указания босса были краткими и четкими: «Выбросите этого парня на помойку! 
И чтобы я больше никогда и ничего о нем не слышал!» Подручные исполнили все в 
точности, и не их вина, что у «этого парня» оказалось гораздо больше жизненных 
сил, чем можно было предполагать. Не успели двое бандитов покинуть темный ту¬ 
пик, как он встал на ноги, смачно выругался, подобрал валявшийся рядом обрезок 
водопроводной трубы и отправился на поиски виновников своего нынешнего поло¬ 
жения. Очень скоро боссу придется опять услышать о нем. И, наверное, не раз. 

Примерно так начинается игра Кіпдріп — своеобразная смесь экшена, квеста и 
стратегии. В ней вам придется сражаться со злобными и коварными врагами, вы¬ 
полнять просьбы и поручения встречающихся по пути персонажей, решать голово- 
ломки и, конечно же, бегать, прыгать, карабкаться и ползать. Ну а в конце, как во¬ 
дится, «победитель получает все!» - дом в центре Радиосити, большую кучу денег, 
раболепных подручных и власть над всей криминальной (а может, и не только кри¬ 
минальной) Америкой 

Основу игры составляет крутейший экшен. Пистолеты, шотганы и автоматы не 
смолкают ни на минуту, разрывы гранат и вой ракет бглстро становятся привычным 
звуковым фоном. Разборки происходят в самых неожиданных местах: на замусо¬ 
ренных улицах Даунтауна, в трущобах Поасонвиля, на складах и пирсах заштатно¬ 
го порта и, наконец, в шикарных залах главного небоскреба Радиосити. 

Однако излюбленный американский принцип «сначала стреляй, потом думай» 
тут не проходит. В игре много нейтральных персонажей, с которыми просто необ¬ 
ходимо побеседовать. Кто-то даст вам полезные сведения, кто-то продаст нужную 
вещь, ну а кто-то предложит выполнить задание, пообещав в качестве платы ключ от 
следующего уровня или свою неоценимую помощь. 

А помощь порой бывает ой как нужна! Наняв за десятку бомжа с обрезком тру¬ 
бы, вы можете направить его разбираться с блондинкой, греющейся у горящей боч¬ 
ки. Парочка громил с пистолетами смогут вместо вас «замочить» местного автори¬ 
тета и его собаку. А парень с автоматом надежно прикроет вас со спины во врехмя 
нешуточного боя с бандой Мокера. Впрочем, со всеми этими проблемами вы сможе¬ 
те справиться и самостоятельно. А вот вскрыть сейф без помощи профессионала 
вам не удастся, так что, прежде чем идти «на дело», придется заручиться поддерж¬ 
кой матерого «медвежатника». 

Как вы понимаете, даром на вас работать никто не станет: любая услуга должна 
быть оплачена, и порой очень дорого оплачена. Вот почему от начала и до конца иг¬ 
ры вам придется заботиться о состоянии своего «счета». Иногда можно найти пачку 
«зеленых» или мешок с монетами в холодильнике квартиры, хозяина которой вы 
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только что отправили к праотцам. Но основную массу денег вы получаете, обшари¬ 
вая трупы поверженных врагов. Утихомирив бомжа в сливном коллекторе, вы раз¬ 
живетесь не более чем парой-тройкой баксов, а вот с тела босса местной банды 
можно снять и сотню. 

Деньги нужны вам не только для оплаты услуг: в каждом эпизоде игры присугст- 
вует оружейный магазин. Заглянув туда, можно пополнить свой арсенал каким-ни¬ 
будь хитрым оружием, прикупить патроны к нему, обзавестись броней, а главное — 
поправить здоровье. Конечно, большие и малые аптечки попадаются вам и во вся¬ 
ких потайных местах, но добраться до них бывает совсем не просто. 

Есть в игре и «тихие гавани» - это местные клубы и бары. В них не принято вы¬ 
яснять отношения, затевать драки со стрельбой. Народ тут отдыхает, заводит прият¬ 
ные знакомства, планирует предстоящие операции. Правда, за вход в эти «очаги 
культуры» тоже приходится платить. Но эти затраты окупятся с лихвой. Именно в 
барах вы найдете заказчиков, сможете нанять самых крутых помощников, обменя¬ 
ете ненужные вам часы на позарез необходимый ключ. Наконец, просто приятно 
слегка расслабиться, хоть какое-то время не ждать внезапного выстрела в спину или 
разрыва гранаты под ногами. Только здесь вы можете от души обложить любого 
клиента, не опасаясь, что после очередного вашего высказывания он достанет шот- 
ган и вышибет вам мозги. 

Тут пора рассказать о том, из-за чего на коробке с игрой написано «Только ли¬ 
цам старше 18-ти лет!», - о ее весьма специфической лексике. Наверное, вы слы¬ 
шали или читали, что в Кіпдріп все вещи называются своими именами. Бомжи и 
бандиты, девицы легкого поведения и бармены забегаловок изъясняются так же, 
как и в реальной жизни, безо всяких там пауз и би-и-ипов. Кому-то это придется по 
душе, а кому-то нет. Авторы игры позаботились и о тех, и о других: имеется два ва¬ 
рианта инсталляции игры, в одном ненормативная лексика присутствует, а в другом 
ее нет. Сове тую выбрать именно второй вариант: потерять вы ничего не потеряете, 
а разговоры персонажей игры стануг более разборчивыми. И без того понять дик¬ 
цию многих из них трудно, если же еще они богато уснащают свою речь специфи¬ 
ческими словечками, то и вовсе невозможно. Да и ничего такого особенного в этой 
ненормативной американской лексике нет, всего-навсего рабский перевод не¬ 
скольких (причем не самых сильных) выражений из родного великорусского. 

Напоследок несколько слов о графшке. Она в игре просто великолепна! Честно 
говоря, я даже не ожидал такого от не самого нового движка Опаке 2, очевидно, раз¬ 
работчики как следует над ним поработали. Да и уровни проработаны прекрасно: 
множество интересных «фишек» типа проезжающих по туннелям поездов, движу¬ 
щихся вагонов и летающих трамваев. 

ПРОХОЖДЕНИЕ _ 

НЕСКОЛЬКО ЗАМЕЧАНИИ 

Игра состоит из шести эпизодов, каждый из которых разбит на несколько уров¬ 
ней. Подобная архитектура стала уже почти стандартом, однако для тех, кто с ней 
пока не знаком, поясню: передвигаться между уровнями можно свободно в обе сто¬ 
роны, а из эпизода в эпизод - только последовательно. Другим отличием эпизодов 
от уровней, характерным только для данной игры, является то, что действовавшие 
на вашей стороне персонажи в следующий эпизод не переходят. Так что не стоит 
нанимать подручных в конце эпизода. 

Большинство уровней игры довольно большие, на них имеется множество от¬ 
крытых, закрытых и потайных помещений. Посещать их все вовсе не обязательно, 
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но желательно. Поскольку для подробных описаний уровней не хватило бы всего 
объема журнала, я упоминаю только те тайники, которые лежат недалеко от главно¬ 
го пути. Остальные, если хотите, найдите сами — время на прохождение эпизода не 
ограничено, так что можете блуждать там сколько хотите. 

При поиске потайных мест имейте в виду, что двери в игре бывают открытые, за¬ 
пертые и нарисованные. Первые открываются нажатием клавиши Р, вторые при 
том же действии издают характерный звук, а вот третьи ничего не делают. В отли¬ 
чие от каморки папы Карло, в игре за нарисованными дверями ничего нет, так что 
искать туда проход бесполезно. Запертые двери открываются ключами или специ¬ 
альными переключателями. Но есть тут любопытная особенность: как правило, все 
двери заперты с одной стороны. Если вы найдете обходной путь и подойдете к такой 
двери с другой стороны, она откроется без труда и перейдет в разряд открытых. По¬ 
падаются и совсем интересные двери: вы их открыть не можете, а вот при подходе 
ваших подручных они почему-то открываются сами. Возможно, это просто глюк. 

Интерактивность окружения, как и во всех играх жанра, весьма мала. То есть 
вам позволено двигать, ломать и взрывать только отдельные элементы уровней. Бес¬ 
полезно пытаться стрелять по дверям, хотя некоторые из них слетают с петель по¬ 
сле взрыва стоящих рядом бочек. Ящики можно ломать только маленькие, те же са¬ 
мые можно и двигать. Стекла в окнах бьются только прозрачные, да и то не все. Еще 
можно взламывать вентиляционные решетки и заколоченные двери, но опять-таки 
далеко не все. 

По поводу оружейных магазинов. У меня как-то не возникло необходимости по¬ 
купать там оружие и боеприпасы. Все это можно добыть на трупах врагов или в по¬ 
тайных комнатах. А вот броня в игре попадается редко, поэтому ее-то и стоит поку¬ 
пать. Кроме того, иногда бывает полезно поправить там здоровье. Собственно 
говоря, я бы посоветовал каждый раз, оказавшись возле магазина, доводить здоро¬ 
вье до максимума. 

Все приведенные ниже советы по прохождению игры относятся к низшему и 
среднему уровню сложности. Если же вы чувствуете себя достаточно крутым, что¬ 
бы играть на более высоком уровне, то зачем вам какие-то советы ? 

ЭПИЗОД 1: ГРЯЗНЫЙ ГОРОД 

УРОВЕНЬ 1. ЗШгомг 

Начало игры не обнадеживает: вы валяетесь где-то на задворках Даунтауна, без 
единого бакса в кармане, с шестьюдесятью восемью процентами здоровья и обрез¬ 
ком стальной трубы в качестве оружия. Вот с этим-то «стартовым капиталом» вам и 
предстоит добраться до самых вершин американского дна. 

На первом уровне основная ваша задача — приобрести кое-какую экипировку, 
подправить здоровье и заработать хоть немного деньжат. Дело это непростое, по¬ 
этому постараюсь объяснить все подробно. 

Вылезайте из помойки и отправляйтесь в город. Первый же встреченный мужик 
предложит вам купить у него монтировку всего за один бакс. Бакса у вас нет, но его 
можно выколотитъ из парочки, стоящей неподалеку. Только будьте осторожны: они 
примутся обрабатывать вас вдвоем, так что придется побегать. Нашарив на трупах 
поверженных врагов несколько баксов, возвращайтесь к мужику и покупайте мон¬ 
тировку (обязательно спрячьте оружие, а то он в панике убежит и придется его дол¬ 
го разыскивать). 

Поднимайтесь по лестнице, проходите под арку, не обращая внимания на дрем¬ 
лющего там алкаша, и сворачивайте налево. Там стоит громила, которого можно на- 
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нить за десять баксов. Пока он вам не нужен, да и денег не хватает. Поэтому идите 
дальше и расправьтесь со стоящей под фонарем девицей. 

На соседней площади бродят два бандита, один из которых вооружен пистоле¬ 
том, а другой — трубой. Уберите сначала того, что с пистолетом, а потом, подобрав 
оружие, и второго. На их крики из подвала может выскочить еще один бандит с пи¬ 
столетом, если же он не появится, спуститесь вниз и расправьтесь с ним там. 

Если пройтись до конца подвала, можно попасть на следующий уровень, но не 
спешите; вы еще не закончили все дела на первом. Возвращайтесь к громиле и на¬ 
нимайте его за десятку. Идите дальше мимо арки, из которой вы недавно вышли, по¬ 
беседуйте со стоящей в темном углу девицей, а потом уберите ее. Пройдя дальше, 
вы окажетесь на площади перед складом, где увидите еще двух бандитов. Натрави¬ 
те на одного из них своего подручного, а вторым займитесь сами. Скорее всего, под¬ 
ручный тут и погибнет, но не расстраивайтесь: он нужен только в этом эпизоде, без 
него вам в одиночку было не устоять против двух хорошо вооруженных громил. 

Убрав обоих, вы получите заряды к пистолету и шотган. С таким солидным во¬ 
оружением уже можно отправляться на следующий уровень. Но сначала обшарьте 
соседний склад — там много всяких полезных вещей, а охраняет его всего один бан¬ 
дит. Обязательно прихватите стоящую на столе в самой дальней комнате фляжку с 
виски, она вам впоследствии очень пригодится. Перед тем как идти дальше, загляни¬ 
те в оружейный магазин и доведите уровень здоровья хотя бы до 75 %, а лучше до 
максимума. 

УРОВЕНЬ 2. Тке Береге 

Это уровень представляет собой предельно простой лабиринт. Если на каждой 
развилке поворачивать в одну и ту же сторону, вы пройдете его за пару минут. При¬ 
чем, если поворачивать влево, вы, скорее всего, никого по пути не встретите. Но 
лучше сворачивайте направо, тогда на середине лабиринта вы обнаружите дверь в 
потайной склад местной банды. Только учтите, что его довольно хорошо охраняют 
как снаружи, так и внутри. Впрочем, на складе есть несколько аптечек, так что по¬ 
терянное в стычке здоровье можно будет восстановить. 

Больше в этих трубах ничего интересного нет, отправляйтесь дальше и выбирай¬ 
тесь наружу через дверь, рядом с которой написано «5оиШ 15». 

УРОВЕНЬ 3. Тке Бирег 

Именно с этого уровня вам предстоит попасть в следующий эпизод, но предвари¬ 
тельно придется посетить еще два уровня. Идите по проходу и сворачивайте в пер¬ 
вое же правое ответвление. Лавируя между обрушенными балками, выбирайтесь 
наружу и сворачивайте налево, на площадь. 

По замыслу дизайнеров уровня дальнейший ход игры должен быть таков: вы за¬ 
ходите в гараж, обнаруживаете там мотоцикл, на котором можно бы отправиться 
дальше, но мотоцикл, неисправен (нет аккумулятора). Тогда вы отправляетесь в бли¬ 
жайший бар, находите в мужском туалете (в женский можно не заглядывать - ни¬ 
чего такого там не увидите) обиженного человека, у которого какие-то хулиганы от¬ 
няли часы. Он просит вас разыскать их и вернуть ему, а взамен предлагает ключ от 
секретного склада местной банды. Вы нанимаете в баре двух громил, с их помощью 
добываете часы, обмениваете их на ключ и отправляетесь дальше на поиски аккуму¬ 
лятора. 

Но раз уж я вам все это рассказал, можно действовать проще. Часы находятся у 
громилы, выгуливающего на площади собаку, так что сразу же уберите собаку, а по- 
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том и ее хозяина. Только если со здоровьем у вас совсем плохо, можно сначала за¬ 
глянуть в бар, нанять громил и расправиться с похитителем часов с их помощью. А 
больше они вам и не понадобятся. 

Подберите часы, обменяйте их в баре на ключ и отправляйтесь обратно в тун¬ 
нель. Выбирайтесь через другой выход в маленький дворик, не обращая внимания 
на болтающуюся там девицу, идите в подъезд и поднимайтесь на крышу. В подъез¬ 
де и на крыше придется преодолевать противодействие бандитов с шотганами, так 
что будьте аккуратны. 

Пройдя по узкой доске на соседнюю крышу, вы попадете на тайную территорию 
местной шайки. Дверь в склад, от которой у вас есть ключ, находится в комнате, раз¬ 
деленной пополам проволочной сеткой (нужная дверь будет прямо перед вами). На 
этом складе имеются кое-какие полезные предметы, но главное — под потолком 
есть вентиляционная решетка. Забирайтесь на стеллаж, взламывайте решетку мон¬ 
тировкой и отправляйтесь в комнату, где совещаются местные боссы. Убрать их 
можно, не вылезая из вентиляционного хода. Собрав трофеи, выходите из комнаты, 
сворачивайте в первый правый проход и идите по нему до конца. Там вы увидите за¬ 
колоченную дверь с надписью «Ехіі». Это и есть выход на следующий уровень. Дос¬ 
ки можно отодрать монтировкой, но, прежде чем покидать этот уровень, побродите 
по квартирам. Там можно найти много полезных вещей, а в одном из холодильников 
спрятан довольно увесистый мешочек с деньгами. 

УРОВЕНЬ 4. Меап Зігееіз 

Спускайтесь по разрушенной лестнице. Первая встреченная вами дверь запер¬ 
та, но только с этой стороны, возвращаться вам будет удобнее через нее. Сидящий 
неподалеку от следующей двери бомж сообщит, что выбраться из Грязного Города 
можно только на мотоцикле, но вы это и без него знаете. Выходите на улицу и от¬ 
правляйтесь, преодолевая сопротивление неприятеля, в ближайший подъезд. 

Перед вами длинный коридор, пройдите его до конца и сверните налево. Кори¬ 
доры и лестницы приведут вас в комнату с разбитым окном. Вылезайте из него и по 
узкому карнизу отправляйтесь в комнату напротив. Там включите желтый рубиль¬ 
ник и покиньте комнату через дверь. Поплутав по коридорам, вы вскоре выйдете в 
уже упоминавшийся длинный коридор. В конце его поверните направо. 

Выйдя во двор, поворачивайте направо, откройте ворота (ИхМенно их разблокиро¬ 
вало включение рубильника), за которыми вас будут ждать злые собаки. Покончив 
с ними, отправляйтесь в мастерскую. Оттуда ведет ход на следующий, последний в 
этом эпизоде уровень. Однако не спешите, так как на этом уровне вы еще не всюду 
побывали и не все собрали. Побродите по коридорам, тем более что все двери те¬ 
перь открыты. 

УРОВЕНЬ 5. Тке ^е5^і5 

Все, что вам нужно тут сделать, — это зайти в гараж, убрать хозяина и его собак, 
а потом выйти на свалку и отыскать там аккумулятор. Однако собак на уровне мно¬ 
го (как в гараже, так и на свалке), а хозяин довольно ловко обращается с пистолета¬ 
ми. Поэтому ваіи нелишне знать, что в ремонтной яме хранятся несколько аптечек и 
другие полезные вещи. Что касается аккумулятора, то он стоит наверху дальней 
правой груды машин. Забраться на нее несложно. 

Заполучив вожделенный агрегат, отправляйтесь обратно на третий уровень, убе¬ 
рите хозяина гаража и его подругу, оседлайте мотоцикл и - вперед, в следующий 
эпизод! 
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ЭПИЗОД 2: ЯДОВИТЫЙ ГОРОД 

УРОВЕНЬ 1. РоівопѵШе 

Хотя из предыдущего эпизода вы укатили с шиком на мотоцикле, начинаете этот 
уровень почему-то в канализационной трубе. Выбирайтесь на поверхность по вер¬ 
тикальной лестнице и идите налево в туннель. Уберите там двух бандитов. В дальнем 
конце туннеля находится подъемник, но пользоваться им пока рано, нужно нанять 
вспомогательный персонал. 

Выходите из туннеля и идите по извилистому проходу до самого конца. Немного 
не доходя оружейного магазина, увидите поворот направо, но туда пока не сворачи¬ 
вайте: там находится переход на третий уровень, а вы пока и на втором не побыва¬ 
ли. Так что отправляйтесь лучше в бар. 

На антресолях бара отдыхает самый большой местный босс Боиіе, он пожалует¬ 
ся, что у него украли важные документы, и посулит за их доставку дать ключ на тре¬ 
тий уровень. Кроме того, он разрешит вам нанять одного из своих специалистов по 
сейфам. Оба «медвежатника» торчат внизу в баре, услуги одного стоят 50 баксов, а 
другого — 200. Можно, конечно, соблюсти экономию, но, если средства вам позво¬ 
ляют, наймите более дорогого — он справиться с делом лучше, да и здоровья у него 
побольше. Заручившись поддержкой специалиста, отправляйтесь к подъемнику в 
конце туннеля. Прежде чем нажимать на желтую кнопку, убедитесь, что «медвежат¬ 
ник» стоит на платформе, а то можно нечаянно забыть его на предыдущем уровне. 

УРОВЕНЬ 2. Ьоиіе'з Еггапсі 

«Медвежатника» оставьте на платформе: на этом уровне довольно много банди¬ 
тов, а ваш подручный все время пытается встрять в перестрелку. Дабы не пришлось 
возвращаться за новым, лучше вам предварительно расчистить путь. Впрочем, пере¬ 
стрелять всех врагов не удастся: время от времени неизвестно откуда появляются 
новые, так что будьте постоянно начеку. 

Маршрут до комнаты с сейфом довольно запуганный, в самом общем виде он 
выглядит так: выходите из туннеля, отыскиваете двухстворчатые раздвижные две¬ 
ри. Через них попадаете во двор и идете до других точно таких же дверей. Пройдя 
через них, плутаете по складу в поисках выхода на решетчатый настил. По этому на¬ 
стилу добираетесь до твердой земли и отыскиваете новый туннель. Там слева будет 
дверь, которая и приведет вас, в конце концов, в комнату с сейфом. 

Эта комната разделена пополам проволочным барьером, находящимся под на¬ 
пряжением, так что теперь нужно его обесточить. Берите лежащий на столе ключ и 
отправляйтесь на поиски двери с надписью «Еіесігісаі». В помещении за ней найди¬ 
те большой рубильник и поверните его. Теперь можно отправляться за «медвежат¬ 
ником», отвести его к сейфу г и дать команду открыть сейф. Забрав хранящиеся там 
документы, возвращайтесь на первый уровень. 

Там идите в бар, передайте документы заказчику и полушите у него ключ. С этим 
ключом пройдите через дверь с надписью «ЯооГ Ассезз» (она недалеко от входа в 
бар). Там разыщите комнату с заколоченным досками окном и, отодрав доски, выле¬ 
зайте в окно. Пролезьте по трубам до другого окна, там у^берите стражника, попол¬ 
ните амуницию и здоровье и отравляйтесь через склад на улицу. Прямо перед ва¬ 
ми будет дверь в другой склад, от которой у вас уже есть ключ. 

УРОВЕНЬ 3. Віапсо Іпсіизітіез 

Как только вы окажетесь на уровне, вам покажут маленький эпизод из жизни 
местной охраны. Смысл его в том, что охранники не могут найти ключ от щитовой, 
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а он находится у их приятеля, который спьяну свалился в бассейн с ядовитыми от¬ 
ходами. Вот этот-то ключ вам и нужно для начала добыть. 

Идите прямо по коридору, сначала вам попадется запертая решетчатая дверь, за 
которой много всяких полезных вещей. Потом вы по мостику пересечете тот самый 
бассейн, на дне которого валяется охранник с ключом. За бассейном у первого по¬ 
ворота остановитесь, там вы увидите вентиляционную решетку, через которую 
можно попасть в упоминавшееся помещение с полезными вещами. Самое главное, 
что нужно взять, - это два больших предохранителя. С этими предохранителями 
отправляйтесь на поиски двери с надписью «Ршпр Коот». Там вставьте предохра¬ 
нители в гнезда, и насос начнет перекачивать ядовитую жидкость из одного бассей¬ 
на в другой. Идите к тому, где лежит охранник, заберите у него ключ. Вылезайте из 
бассейна и отправляйтесь в щитовую — это комнатка за решетчатой дверью, в глу¬ 
бине которой видна большая кнопка. Нажмите эту кнопку, и через ближайший бас¬ 
сейн будет перекинут мостик. По этому мостику вы попадете в небольшой лабиринт 
и, поплутав по нему, окажетесь на мосту через первый бассейн. Там на ограждении 
нажмите желтую кнопку, и к вам приедет лифт (вместе с охранником). Поднимай¬ 
тесь наверх и начинайте пробиваться к выходу на следующий уровень. Дорога туда 
почти прямая, но очень уж много бандитов по пути попадается, причем большинст¬ 
во из них с автоматами. По счастью, почти из каждого из них после смерти вылета¬ 
ет аптечка. Открыв очередную, не помню уже какую по счету дверь, вы вдруг без 
всяких предисловий окажетесь на следующем уровне. 

УРОВЕНЬ 4 . Міккі Віапсо 

Собственно говоря, это даже не уровень, а сплошное недоразумение. Почти у са¬ 
мого выхода вам встретится бандит с огнеметом, а после того как вы его убьете (ес¬ 
ли убьете), вам покажут картину бегства главаря банды на автомобиле. Честно гово¬ 
ря, я так и не понял, можно ли его тут поймать и закончить игру? Скорее всего, нет. 

ЭПИЗОД 3: ПОРТ 

УРОВЕНЬ 1. Шхіе'в РгоЫет 

В предыдущем эпизоде вы здорово устали, так что первым делом отправляйтесь 
в бар (через ближайшую к входу на уровень дверь). Дорога туда довольно длинная и 
запуганная, но, поскольку все лишние двери заперты (кроме двух, ведущих в пус¬ 
тые комнаты), заблудиться невозможно. В баре сразу идите в туалет, там вы увиди¬ 
те трех мужиков, один из которых сидит на полу и плачет, а двое других его охраня¬ 
ют. Побеседовав с левым из них, вы узнаете, что у плачущего мужика какие-то гады 
похитили девушку, вот он и горюет. Этот же мужик даст вам ключ от склада и согла¬ 
сится вас сопровождать. Возвращайтесь к началу уровня, выйдя из последней две¬ 
ри, поверните направо и отыщите большие раздвижные двери. Пройдя через склад, 
вы окажетесь в доке, где стоит баржа. На палубе этой баржи лежит искомая девуш¬ 
ка, но с отрезанной головой. Делать нечего — забирайте голову и отправляйтесь в 
бар. Там преподнесите подарочек влюбленному бандиту. Похоже, что он даже обра¬ 
дуется такому повороту событий. Во всяком случае, он даст вам следующий ключ и 
согласится сопровождать. Дверь на второй уровень находится неподалеку от бара, а 
ключ от нее у вас в кармане. 

УРОВЕНЬ 2. Ріег Ргеззиге 

Появившись на уровне, сразу же поворачивайте налево, там на складе за грудой 
ящиков стоит грузовик, историю про который вам показали в начале эпизода. Какое 
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она имеет отношение к происходящему, непонятно, но если выстрелить по грузови¬ 
ку из гранатомета, он взорвется со страшной силой и откроется вход в ремонтную 
яму, где есть много полезных вещей. 

Поднимайтесь по лесенке справа от грузовика, пройдите через двор и заходите 
в следующий склад. Забравшись на самый верх, оглянитесь: вдоль одной из стен 
склада идет решетчатый переходной мостик, вот по нему вам предстоит двигаться к 
выходу из уровня. Но сначала отправляйтесь в другую сторону и обшарьте весь 
склад — там можно много кое-чего найти. 

Пройдя по мостику и выйдя из склада, вы окажетесь на пирсе, возле которого 
стоит большой корабль. Вам нужно попасть в его трюм, но дело это непростое. 
Дверь в трюм находится с правого (дальнего) борта корабля, но если вы сразу же 
пойдете к ней, она не откроется. Сначала побегайте между ящиками, стоящими на 
палубе, и уберите всех бандитов. Опасайтесь стоящего на мостике автоматчика: он 
бьет очень метко, но, к счастью, простреливаемая им зона не велика. Снять автомат¬ 
чика можно только из базуки: если вы попытаетесь сделать это из другого оружия, 
он успеет разделаться с вами раньше. 

Покончив с этими делами, отправляйтесь к двери в надстройку, скорее всего, 
она будет распахнута настежь, а рядом обоснуется бандит. Но если дверь будет за¬ 
крыта, не волнуйтесь — теперь она откроется по первому вашему требованию. За 
ней вход на следующий уровень. 

УРОВЕНЬ 3. Оаз Вооі 

Все, что вам нужно сделать на этом уровне, это спуститься до самого дна кораб¬ 
ля (в машинное отделение), а потом подняться наверх другим путем. Шахта с грана¬ 
ми, ведущими в недра корабля, освещены красными фонарями (никаких намеков 
туг нет, просто там горит аварийный свет). Прежде чем покинуть очередную палу¬ 
бу, внимательно обшарьте все ее закоулки. Помимо того, что на каждой из них име¬ 
ется множество полезных предметов, в одном из кубриков вы должны взять маслен¬ 
ку (ОН Сап), которая поможет открыть сильно заржавевшую дверь в машинное 
отделение. При подъеме на второй снизу палубе вам повстречается круто упакован¬ 
ный мужик: судя по всему, это капитан корабля. С ним придется повозиться, но с 
его трупа можно снять приличную сумму и еще что-то полезное. 

ЭПИЗОД 4: СТАЛЬНОЙ ГОРОД 

УРОВЕНЬ 1. Зіееііоѵт 

Сюжет гут такой: вы заходите в бар, там барменша вам сообщает, что где-то на 
сталелитейном заводе прячется ее парень. Если вы доставите его к ней целым и не¬ 
вредимым, она даст вам ключ от офиса местного босса. Раз уж вы эту историю зна¬ 
ете, можете в бар не заходить, а прямо отправляться на завод. Проходя по городу, вы 
встретите парня с девушкой, они вам сообщат, что в комнате рядом с оружейным 
магазином спрятана новенькая усовершенствованная броня. Чтобы добраться до 
нее, нужно зайти в магазин и, не отходя от двери, выпалить из базуки или гранато¬ 
мета по вентиляционной решетке. Впрочем, этот эксперимент не всегда кончается 
удачно. 

Вход на завод находится в да\ьнем конце уровня. Идя к нему, обратите внимание 
на мусорный ящик, стоящий напротив двери в офис. Воспользовавшись им, можно 
добраться до двери на третий уровень, правда, она заперта. Но вот для повторного 
посещения уровня (если понадобится) можно ею воспользоваться, естественно, для 
этого нужно открыть ее с другой стороны. 
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УРОВЕНЬ 2. Зіееі МШ 

В самом начале уровня, в зале с тремя печами, вас встретит огнеметчик, так что 
будьте осторожны. Парня с трубой, стоящего у левой печи, ни в коем случае не уби¬ 
вайте — он даст вам кое-какие полезные сведения. Закончив беседу, поднимайтесь по 
лестнице на самый верх, пройдите через склад и выходите на засыпанный шлаком 
двор. В дальнем его конце будет дверь в следующий склад. Там вам нужно отыскать 
желтую лестницу, ведущую на самый верх доменной печи. Немного не доходя до кон¬ 
ца лестницы, вы будете проходитъ, через зал с двумя печами, полными расплавленно¬ 
го металла. Прыгайте вниз, только осторожно — не угодите в печь. Отыщите камен¬ 
ную лестницу, ведущую вниз, в конце ее находится переход на следующий уровень. 

УРОВЕНЬ 3. Зіееі Ртосеззіпд 

В начале уровня вам придется перепрыгнуть через реку расплавленного метал¬ 
ла — задача трудная, но выполнимая. Отыщите подъемник и отправляйтесь на сле¬ 
дующий этаж. Сворачивайте в первый проход влево, и в одной из комнат вы найде¬ 
те искомого парня, только не пришейте его сгоряча. Отличить его от бандитов 
можно по умному выражению лица и отсутствию в руках оружия. 

В принципе, можно отправляться обратно старой дорогой, но есть более корот¬ 
кий путь сразу с третьего уровня на первый. Оставьте парня пока на месте и отправ¬ 
ляйтесь расчищать путь. Найдите рабочего, стоящего возле хитрого агрегата, и на¬ 
жмите на этом агрегате желтую кнопку. Поднимется ковш с расплавленным 
металлом, и по этому ковшу вам нужно ухитриться перебежать на другую сторону. 
Отыщите еще один такой же агрегат с кнопкой: тут вам сделают удобный мост из 
стальной полосы. Пройдя по нему, разблокируйте пару ворот, тогда можно отправ¬ 
ляться за своим подопечным. Оставьте его пока между воротами, а сами отыщите 
комнату с сетчатой перегородкой и какой-то цилиндрической штуковиной (там вас 
будет ждать огнеметчик). Залезайте на штуковину, взломайте вентиляционную ре¬ 
шетку и ползите в следующее помещение. Там расстреляйте бочки, загораживаю¬ 
щие дверь. Потом расчистите дорогу до самого выхода с уровня и ведите парня к вы¬ 
ходу на первый уровень. 

УРОВЕНЬ 4 . Мокег ЗЫрріпд 

Вообще-то вам предстоит еще немного повоевать на первом уровне, так все тут 
запутано. Сходите в бар, предъявите парня барменше и получите от нее ключ. От¬ 
правляйтесь в офис Мокера. Убрав секретаршу и обнаружив, что босса в офисе нет, 
выходите на двор (через вторую дверь кабинета) и идите в самое дальнее помещение 
с двумя печами. Там вы увидите решетчатый мостик, на котором стоят бочки. Выст¬ 
релите по ним из базуки (надеюсь, она у вас уже есть). Мостик одним концом упадет 
на землю, и по нему можно будет подняться наверх. По краю печи перебегите на дру¬ 
гую сторону и отправляйтесь искать выход на крышу. Пройдя по ней до противопо¬ 
ложной двери, вы и попадете, наконец, на четвертый уровень. 

Тут все просто. Идите по шпалам налево до стоящего на путях поезда. Проникни¬ 
те в склад и переколотите там всех бандитов. Как только вы управитесь с этим, вам 
покажут, как вы прыгаете на всем ходу в поезд и отбываете в следующий эпизод. 

ЭПИЗОД 5: ЖЕЛЕЗНОДОРОЖНАЯ СТАНЦИЯ 

УРОВЕНЬ 1. Оегаііесі 

Поезд, на котором вы ехали, потерпел крушение в туннеле, дальше придется до¬ 
бираться пешком. Вылезайте из вагона, поднимайтесь на правую платформу и по 
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полузаваленному проходу идите на свежий воздух. Там мирно беседуют два бомжа, 
они вам сообщат, что весь туннель блокирован, поэтому в город можно попасть 
только по канализационным трубам. Одна из них начинается неподалеку, но вход в 
нее закрыт. Впрочем, он открывается маховиком на стоящей на том берегу тумбе. 

Идите по трубе до вертикальной лестницы, рубильником откройте люк и выле¬ 
зайте наверх. Там стоят две тумбы: одна, с маховиком, закрывает люк, а другая, от¬ 
крывающая дальнейшую дорогу, будет без маховика. Вот этот-то маховик и нужно 
отыскать. 

Идите через дверь в туннель и по нему возвращайтесь к месту старта. Там отце¬ 
пите последний стоящий на склоне вагон. Делается это с помощью маховика на со¬ 
седнем вагоне. Вагон покатится иод откос, сметет обломки, блокирующие путь, и вы 
сможете пройти по туннелю до следующей ниши, где и валяется искомый маховик. 
Вернитесь к люку, поставьте маховик на место, спускайтесь в трубу и направляй¬ 
тесь к следующему уровню. 

УРОВЕНЬ 2. Оагк Ража де 

В конце трубы вы увидите небольшое озеро, смело прыгайте в воду и плывите к 
лестнице на противоположной стороне (для плавания нужно задрать повыше голо¬ 
ву и двигаться вперед). Поднявшись по лестнице, вы окажетесь в действующем тун¬ 
неле, по которому ходят поезда. Имейте в виду: вам и поезду одновременно места в 
'туннеле не хватит, он вас раздавит, так что пережидайте проход состава в специаль¬ 
ных нишах. 

В конце концов дорогу вам преградит автоматический шлагбаум: ни перепрыг¬ 
нуть его, ни подлезть иод ним невозможно. Поэтому прыгайте вниз в ручей и плы¬ 
вите но течению. Вскоре слева покажется проход, который выведет вас в комнатку 
с желтым рубильником. Нажмите его, и шлагбаум откроется навсегда. 

Идите дальше по туннелю, пока пути не пересечет автомобильная дорога. Там 
сворачивайте налево, ищите желтые рубильники и проходите в открывающиеся во¬ 
рота, пока не попадете на следующий уровень. 

УРОВЕНЬ 3. ТгаіпуапІБ 

В первом товарном дворе залезайте на правый перрон (там есть маленькая ле¬ 
сенка) и поднимайтесь по вертикальному трапу в будку крановщика. Дерните за 
желтый рычаг, кран снимет с платформы один из контейнеров, и вы сможете пере¬ 
браться на противоположный перрон. В левом его конце есть переход в соседний 
двор. 

В этом дворе забирайтесь по лесенке на вагон, с него перепрыгивайте на другой, 
а оттуда на высокий перрон (тут придется повозиться). По запутанному пути прохо¬ 
дите в следующий двор. Туг вам нужно отцепить последний вагон от состава (еще не 
забыли, как это делается?), он откатится назад и станет напротив перрона. Залезай¬ 
те на крышу вагона, а оттуда на перрон. 

Сперва зайдите в левый склад: там есть лифт наверх, только он не работает. Иди¬ 
те в конец склада, там станьте на платформу крановщика и подгоните веревку с 
крюком к себе поближе (ее нужно поставить прямо напротив). По этой веревке 
можно залезть наверх. Отыщите большой предохранитель и на лифте спускайтесь 
вниз. Выходите во двор и идите в правый склад. В последней комнате найдите, куда 
вставить предохранитель. Опустится лесенка. Залезайте наверх, потом по всяким 
коридорам выходите на улицу и в туннель. В конце его вас .ждет переход на следую¬ 
щий уровень. 
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УРОВЕНЬ 4. Оероі 

В первом дворе пройдите до конца и сверните направо в будку диспетчера. С по¬ 
мощью желтых рычагов задвиньте вагоны на всех трех путях в крайнее правое по¬ 
ложение (вагоны видны в окно). Спускайтесь вниз и идите в дальний левый туннель. 

На выходе из туннеля вас поджидает очень сильное сопротивление, особенно 
опасайтесь гранатометчика (он стоит за вагоном слева и вступает в битву в самый 
неподходящий момент). Забирайтесь на вагон, а оттуда на левую платформу. На 
складе отыщите лесенку наверх, а там желтый рубильник. Он разблокирует двери 
на противоположной платформе. 

Через эти двери вы попадете на склад, а оттуда в проход к вокзалу. По проходу 
нужно идти вправо. У его конца вас встретят несколько бандитов. Как только вы с 
ними покончите, вам покажут сіщну вашего отъезда на электричке в Радиосити. 

ЭПИЗОД 6: РАДИОСИТИ 

УРОВЕНЬ і. На (Но Сііу Біаііоп 

Первым делом спрячьте оружие: народ тут живет серьезный, нечего раздражать 
его раньше времени. Стоящие на платформе парень с девушкой ничего интересно¬ 
го вам не скажут, так что можете с ними не заговаривать. Пройдя по левому прохо¬ 
ду и поднявшись по эскалатору, вы встретите двух громил, которые предложат вам 
услуги своей банды. Правда, в качестве предварительного условия они потребуют 
очистить от бомжей іри туннеля метро. 

Повернув направо, вы почти сразу доберетесь до перехода на следующий уро¬ 
вень, но лучше все же заняться очисткой туннелей. Дело в том, что после того, как 
вы наймете указанных двух громил (а стоить это будет пятьсот баксов), к вам за те 
же деньги присоединятся ВСЕ члены банды. А их на следующих уровнях вам повст¬ 
речается немало. Это будет серьезное подспорье на пути к логову босса. Если же вы 
не договоритесь с главарями, вся банда будет воевать против вас. 

Итак, поворачивайте налево, спускайтесь в комнату диспетчера. Там нажмите 
синюю кнопку, разблокируйте дверь и полезайте в туннель. Бомжи там обитают со¬ 
вершенно безобидные, зато ходят поезда метро. Правда, туннели тут пошире, так 
что можно пережидать проход поезда, прижавшись к стенке, но зевать все же не 
стоит. 

Туннели и сливные трубы представляют собой довольно несложный лабиринт, 
так что обойти его и убрать всех обитателей вам удастся быстро. Только в одном ме¬ 
сте придется совершить акробатический трюк, перепрыгнув с мостика на одной 
стороне туннеля на трубы на другой (это там, где видна вен шля ционная решетка). 

Выбравшись наружу, нанимайте громил и отправляйтесь на следующий уро¬ 
вень. 

УРОВЕНЬ 2. Епіет Іке Отдою 

Радиосити не похож ни на один из посещенных вами до этого городов. Чистые 
улицы, шикарные витрины, неоновые вывески китайских ресторанов, да и народ 
тут одет почище. Однако не расслабляйтесь: законы здесь царят все те же, волчьи. 
Впрочем, вы и сами далеко не тот, что в начале своей карьеры, а присутствие за спи¬ 
ной молчаливых фигур с автоматами внушает к вам известное уважение со стороны 
окружающих. 

Первым делом отведите своих подручных к выходу с уровня (это там, где боль¬ 
шие подъемные ворота, охраняемые парнем и девушкой). Оставьте одного из них 
там, а сами отправляйтесь на противоположный конец города в тупичок с балкона- 


136 





КІІУСРІМ — ЫРЕ ОР СКІМЕ 


ми Поднимайтесь по вертикальной лестнице на дальний левый балкон, встаньте на 
перила и перепрыгните с них на крышу. Теперь отправляйтесь бродить по крышам, 
галереям и лестницам. Там вы найдете много интересного, но конечной целью явля¬ 
ется площадка с большой запертой дверью и рубильником. Рубильник опустит мост 
на противоположную сторону улицы, а там вы найдете еще один рубильник, откры¬ 
вающий дверь. Пройдя через дверь, пересеките мост и включите желтый рубиль¬ 
ник — он откроет дверь на следующий уровень. 

Натравите своих ребят на охраняющую ворота парочку (если один из ваших 
бойцов погиб, можно нанять еще одного, он болтается где-то рядом с началом уров¬ 
ня), и дорога на следующий уровень свободна. 

УРОВЕНЬ 3 . Зігееів оГЕіге 

Идите прямо и в конце извилистой улицы найдите дверь. За ней встретите де¬ 
вушку, с которой сначала нужно побеседовать, а потом убрать. Поднимайтесь по ле¬ 
стнице на самый верх и выходите на крышу. Там забирайтесь по лесенке на реклам¬ 
ный щит, а с него прыгайте на площадку слева. Как следует разбежавшись, 
перепрыгните через улицу на балкон. 

Идите по галерее до широкой площадки, с нее нужно умудриться прыгнуть в 
туннель на другой стороне улицы. Еще немного побродив, вы попадете к лифту, ко¬ 
торый и доставит вас дальше Это кратчайший маршруг через уровень, но если у вас 
плохо со снаряжением, побродите по нему подольше. Там много мест, в которых 
спрятаны всякие полезные вещи. Только учтите: придется не раз прыгать через ули¬ 
цы в самых неожиданных местах. 

УРОВЕНЬ 4. Зкуігат Зіаііоп 

От входа на уровень поворачивайте налево и идите все время вверх. То есть под¬ 
нимайтесь по любой лестнице, аппарели и т. п. Тогда рано или поздно вы доберетесь 
до бара «ТурЬооп». Это последний бар в игре, так что посетить его стоит в любом 
случае. В дальней комнате бара вы встретите мужика, который сообщит, что до ме¬ 
ста назначения вы сможете добраться только на воздушном трамвае, и предложит 
купить у него билет за пятьдесят баксов. По-моему, он вас обманывает, поскольку 
прокатиться на этом экзотическом виде транспорта вам все равно не удастся. Но не¬ 
ужели вам жаль пятидесяти баксов? Скоро у вас их будет столько, что девать станет 
некуда. Найдите в баре лестницу, ведущую вниз, и по ней выходите наружу. Свора¬ 
чивайте налево, потом еще раз налево. Только ни в коем случае не заходите в теле¬ 
фонную будку! Это ловушка: как только вы поднимете трубку, раздастся взрыв и 
все кончится. Нажмите кнопку на домофоне возле решетчатой двери и выходите на 
трассу воздушного трамвая. Вам нужно залезть в левый туннель, для этого нужно 
встать на перила и как следует разбежаться. Как только вы окажетесь в туннеле, над 
вашей головой пролетит вагон с пропеллером, этим ваше знакомство с воздушным 
трамваем и закончится. Сворачивайте направо в сточную трубу и идите на следую¬ 
щий уровень. 

УРОВЕНЬ 5. СепігаІ Тешет 

Обитающие в трубе бомжи совершенно безобидны, к тому же они могут сооб¬ 
щить кое-какие полезные сведения. А вот у выхода из трубы вас поджидают не¬ 
сколько весьма опасных бандитов. Расправившись с ними, залезайте по вертикаль¬ 
ной лестнице наверх, идите до противоположной стороны дорожки и сворачивайте 
направо. Пройдя немного вперед, вы окажетесь на площади перед СепігаІ То\ѵег. 
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Двери в нее закрыты, но как только вы уберете стоящего на перекидном мостике 
бандита с пулеметом, из башни высыплет туча охранников, разблокировав при этом 
двери. Перебив всех, заходите в любую из дверей. На противоположном от входа 
конце зала находится дверь, которая и приведет вас в Хрустальный Дворец. 

УРОВЕНЬ 6. Сіузіаі Раіасе Еазі 

На этом уровне главная ваша задача — подняться наверх к лифту, ведущему в ре¬ 
зиденцию босса. Для этого можно тоже воспользоваться лифтом, но я бы посовето¬ 
вал подниматься пешком. Действуя таким образом, вы сможете посетить несколько 
помещений, где охрана небоскреба хранит свое снаряжение. В частности, там вы 
сможете раздобыть самую мощную в игре броню. 

В зале наверху вас поджидает главный подручный босса (его вам все время пока¬ 
зывали беседующим и расслабляющимся с боссом и его подругой). Это очень серь¬ 
езный противник, повозиться с ним придется немало. Вполне возможно, что после 
этой встречи вам придется снова посетить помещения охраны, поправить здоровье 
и пополнить боезапас. После этого заходите в лифт. 

УРОВЕНЬ 7. Сгузіаі Раіасе УѴезІ 

Вот и настал ваш «последний и решительный бой»! На этом уровне вы наконец- 
то встретите своего главного врага и сможете покончить с ним, если, конечно, он не 
расправится с вами раньше. Надо сказать, все преимущества на его стороне; мало 
того, что на уровне присутствует немало охранников с собаками, которые смогут 
здорово испортить вам шкуру еще до встречи с боссом, так и его подруга весьма лов¬ 
ко палит в вас из базуки и гранатомета. Да и завалить самого босса весьма нелегко: 
похоже, что у него действительно железное здоровье. 

Главное тут — выбрать правильное место для финальной битвы, поэтому не спе¬ 
шите сразу же искать босса (вам покажут его на балконе в центральном зале, а по¬ 
том он куда-то скроется, а на вас набросятся его подручные). Изучите сначала архи¬ 
тектуру уровня, найдите тупичок, в котором враги смогут атаковать вас только 
поодиночке. Вот туда и нужно будет заманить босса, умело отступая после первого 
обмена ракетами (а убрать его можно только из самого мощного оружия). 

Как бы вы ни старались, убрать подругу босса вам не удастся, вернее, не удастся 
убрать их обоих. Дело в том, что по замыслу разработчиков эта крутая девица долж¬ 
на удрать на вертолете, обложив вас напоследок всеми известными выражениями и 
пообещав вернуться. Это такой прозрачный намек на продолжение игры. 

В финальном ролике вам покажут, какая сладкая жизнь будет у вас, как у главы 
местной мафии. 
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Динамическая стратегия с простенькой графикой типа 8іаг§! и ѴСІА Ріапеіз 

Разработчики не так уж часто балуют нас космическими стратегиями. Мазіег оі 
Огіоп 2, вышедший еще в 1996 году, так и остается непревзойденной игрой жанра. 
Поэтому всякую вновь выходящую космическую стратегию невольно рассматрива¬ 
ют как потенциального «киллера» М002. 

Итак, что же это за игрушка с таинственным названием Маікагі? Сразу скажем, 
что никакой это не «киллер». Максимум, кого она может «убить» или потеснить, так 
это Біагз! и ѴСА Ріапеі, вышедших еще в эпоху 386-х компьютеров и ориентирован¬ 
ных на игру по е-таіі. Для Маікагі характерна та же бедность графики и схематич¬ 
ность игрового процесса. Впрочем, у Маікагі есть два козыря: хорошая динамич¬ 
ность и возможность многопользовательской игры по всем видам соединений при 
одновременном участии до 40 игроков! Кроме того, в Маікагі есть кое-какие ново¬ 
введения, ранее не встречавшиеся в космических стратегиях. Вот об этом и погово¬ 
рим поподробнее. 

Представьте себе двойную звездную систему как минимум с 40 астероидами (а 
как максимум - со 150), каждый из которых вращается по своей трехмерной орби¬ 
те. Это и есть мир Маікагі, а эти самые астероиды вам надо осваивать, добывая из 
них ресурсы, которые идут на постройку космического флота. Взаимное располо¬ 
жение астероидов, как нетрудно догадаться, все время меняется, из-за чего «страте¬ 
гический расклад» тоже непостоянный (то есть нет такого понятия, как «окраина га¬ 
лактики», ведь все непрестанно движется). Менеджмент ресурсов доведен почти до 
примитивизма: ресурсы тратятся только на постройку космических кораблей и тех 
немногочисленных юнитов (4 типа), которые ползают по поверхности астероида, 
собирая ресурсы. Никаких баз на астероидах практически нет (можно, правда, по¬ 
ставить парочку зданий), и содержание космического флота обходится совершенно 
бесплатно. Более того, на развитие науки тоже не требуется никаких ресурсов — в 
этом и заключается один из «коньков» Маікагі. Считается, что новые технологии ис¬ 
следуются по мере эксплуатации старой техники. Чем больше у вас самых разнооб¬ 
разных кораблей, тем быстрее совершаются научные открытия. Вот так простенько 
и оригинально. 

Итак, «хозяйственная часть» идет почта «на автомате», и думать здесь приходит¬ 
ся мало. Так где же здесь стратегия? А в двух вещах. Во-первых, в планировании за¬ 
хвата астероидов (на какой астероид позариться в первую очередь) — это дело сов¬ 
сем нетривиальное, поскольку «картина мира» постоянно меняется. Во-вторых, в 
конструировании кораблей, которые можно собирать из отдельных модулей. Здесь 
возможности практически безграничны, ибо каждый модуль обладает целым спек¬ 
тром характеристик, а различных типов модулей насчитывается с дюжину (транс¬ 
портные модули, сканеры, двигатели, оружие, защита и т. п.). Кроме того, модули 
различных гильдий (это своеобразные «расы») отличаются друг от друга. Кстати, 
«расовые» отличия заметно сказываются на выборе стратегии игры: каждая из 5 
гильдий имеет свои явные плюсы и минусы в той или иной сфере. 
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Если копать «расовую» тему дальше, то скажем, что за каждую гильдию могут 
воевать до 8 фракций (то есть игроков), являющихся как бы союзниками, потому 
что фракции одной гильдии могут торговать друг с другом ресурсами, обменивать¬ 
ся информацией и даже совместно развивать науку. Но и в пределах одной гильдии 
возможны раздоры, вплоть до гражданской войны. 

В целом игрушка получилась оригинальной. Правда, немного смахивает на арка¬ 
ду, да и графика оставляет желать много лучшего. Хорошо хоть музыка не подкача¬ 
ла — фоновые мелодии весьма приятны. Так что рекомендуется только фанатам ко¬ 
смических стратегий и любителям массовой резни в тиШрІауег. На Маікагі можно 
«запасть», только для этого надо очень постараться. 

К чести разработчиков следует признать, что интерфейс Маікагі детально проду¬ 
ман и удобен в обращении. Но поначалу трудно сориентироваться во множестве эк¬ 
ранов и ТЬМЕ разных кнопочек. По этой причине предлагаемое ниже руководство 
организовано так, чтобы облегчить вхождение в игру. Итак, вставляйте диск, запус¬ 
кайте Маікагі (только в установочных опциях выберите уровень трудности АѴЕК- 
АСЕ) и читайте дальше. Но сначала пойдет предыстория и игровая концепция. 

КАТАСТРОФА НА МАЛ КАРИ 

Маікагі — это звездная система, приютившая одну развитую расу, находящую¬ 
ся на пике своего культурного и технологического развития. Однако сия идиллия 
продлится не много времени, потому как к Малкари приближается блуждающая 
звезда Оіапіов, угрожая космическим взрывом. 

Но малкарианцы уже готовятся к самому худшему. Как только их астрономы 
предсказали грядущую катастрофу, так сразу же Совет Пяти Гильдий разработал 
отчаянный план по спасению корней цивилизации. С этой целью глубоко в недрах 
планет и астероидов были оборудованы специальные научные бункеры, в которые 
закладывались знания всех гильдий (Сшісіз) и их генетический материал. 

Мелкие раздоры по поводу контроля над бункерами очень скоро переросли в от¬ 
крытое военное противостояние гильдий. Конец всем распрям положила та самая 
блуждающая звезда, не замедлившая обрушиться на Малкари. Космическую ката¬ 
строфу не пережил никто, даже планеты были расколоты на сотни мелких астерои¬ 
дов. Но мир Маікагі не канул в небытие. Образовалась двойная звездная система, 
вокруг которой завертелся весь «космический мусор», состоящий из несметного 
числа астероидов. Сохранилась и большая часть бункеров, внутри которых генети¬ 
ческие репликаторы уже начали свою титаническую работу по возрождению наро¬ 
да Малкари. 

Новые малкарианцы унаследовали не только знания и умения своих генетичес¬ 
ких прототипов, но и былую вражду гильдий. Нет единства и внутри самих гильдий, 
каждая из которых раскололась на несколько фракций (сйаріегз) со своим планом 
действий. Вам предлагается, возглавив одну из фракций, объединить разрозненный 
мир малкарианцев и стать Императором Нового Века Малкари. 

КОНЦЕПЦИЯ ИГРЫ 

Мир Малкари — это динамических трехмерный мир, состоящий из 40— 150 ас¬ 
тероидов, каждый из которых вращается по своей (трехмерной!) орбите, так что 
взаимное расположение астероидов все время меняется. Более того, каждый асте¬ 
роид вращается либо вокруг Малкари, либо вокруг Диантоса, либо вокруг обеих 
этих звезд (по эллиптической орбите), что еще больше усложняет игровую ситуа¬ 
цию. Цель игры — захватить как можно больше астероидов. 
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Основа вашего могущества — космический флот, состоящий из кораблей раз¬ 
личного назначения: разведчиков, транспортных и ремонтных кораблей, орбиталь¬ 
ных станций и собственно боевых кораблей. Корабли можно конструировать по 
своему усмотрению из различных модулей. Новые модули становятся доступными 
по мере освоения новых технологий. На строительство каждого корабля требуется 
определенное число ресурсов (коих в игре насчитывается 4 вида) и энергии. 

Ресурсы добываются на поверхности астероида. Для добычи ресурсов использу¬ 
ются специальные юниты — Міпіпд АТѴ, которые можно перемещать по поверхно¬ 
сти астероида (каждый астероид условно разбит на секторы). Энергия добывается с 
помощью Рошег АТѴ и автоматически передается на орбиту нуждающимся кораб¬ 
лям. Кроме того, на кораблях могут располагаться ро\ѵег-модули, самостоятельно 
вырабатывающие энергию. На поддержание космического флота никаких ресур¬ 
сов не требуется (но требуется энергия для передвижения, стрельбы, защиты и пр.). 

Никаких баз на поверхности астероида фактически нет. Разве что ставятся зда¬ 
ния для производства АТѴ и склады для ресурсов. Кроме того, можно строить 
Міпіпд Расіііііез, ускоряющие добычу ресурсов, и Ро\ѵег Расіііііез, ускоряющие до¬ 
бычу энергии. 

В игре всегда участвуют все 5 гильдий. Каждая гильдия может иметь от 1 до 8 
фракций (сйаріегз). Таким образом, в игре принимают участие от 5 до 40 игроков. 
Игроки могут обмениваться ресурсами и проводить совместные исследования с 
фракциями в пределах своей гильдии. 

Космические сражения идут как в космосе, так и на поверхности астероидов. 
Для наземных сражений предусмотрены специальные юниты — СотЪаі АТѴ. На¬ 
земные сражения сводятся к перемещению юнитов из зоны в зону. Космическими 
сражениями вы никак управлять не можете. Можно лишь менять «план сражения» 
перед битвой (указывать, какие корабли атаковать в первую очередь, когда «уно¬ 
сить ноги» и т. п.). 

Предусмотрено несколько типов победы. 

ЭКРАН СОЛНЕЧНОЙ СИСТЕМЫ 

С самого начала игры вы оказываетесь на экране солнечной системы (Зоіаг Ѵіе\ѵ) 
с движущимися астероидами. Нажмите пару раз клавишу Пробел, чтобы остано¬ 
вить движение, фиксировав расположение астероидов в начальный момент време¬ 
ни. Для начала получше рассмотрим 
солнечную систему. Нажимая +/- на 
клавиатуре, можно приближать/уда¬ 
лять точку обзора. Максимально удали¬ 
те точку обзора так, чтобы в пределах 
видимости экрана оказались оба цвет¬ 
ных диска. Желтый диск изображает 
звезду Малкари, красный - Диантос. 

Все астероиды вращаются либо вокруг 
Малкари, либо вокруг Диантоса (по кру¬ 
говым орбитам), либо одновременно во¬ 
круг Малкари и Диантоса (по эллипти¬ 
ческой орбите). Будущее движение 
астероидов можно просмотреть, нажав на кнопку (1), называющуюся Тоддіе РиШге 
Ѵіелѵ (название любой кнопки можно получить, если навести на нее курсор мыши и 
задержать его там на несколько секунд). С помощью курсоров-стрелочек можно 
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сдвигать точку обзора в указанном направлении. Нажав Ъ на клавиатуре, можно пе¬ 
рейти в другой режим обзора, называемый Зоіаг Сепіег Сашега Ѵіе\ѵ. В этом случае 
функции курсоров-стрелочек меняются: теперь они вызывают вращения вокруг ус¬ 
ловного «центра солнечной системы» (это попросту середина отрезка, соединяю¬ 
щего Малкари с Диаптосом). Вернуться в исходный режим можно с помощью по¬ 
вторного нажатия 2. 

Теперь поводите курсором мыши по основному экрану. Когда курсор будет ос¬ 
танавливаться на астероиде, то на панели справа (П) будет появляться изображение 
астероида с известными вам характеристиками. Астероид можно выбрать, щелкнув 
по нему левой кнопкой мыши. 

С самого начала игры вам дается только один астероид. Его название будет выде¬ 
лено на экране солнечной системы цветом, соответствующим вашей гильдии. На¬ 
званий других астероидов вы не видите, так как по умолчанию стоит фильтр 
«Аьіегоібч ѵѵйеге I ат ргевепі» («мои астероиды»). Можно менять фильтры, щелкая 
по группе кнопочек (Па). 

Свой астероид вы можете найти, поводив курсором мыши возле его надписи. Но 
есть более быстрый способ, даже два: 1) нажать клавишу ТаЬ, означающую «про¬ 
смотр моих астероидов»; при повторном нажатии вы должны были бы перейти к 
следующему своему астероиду, но, поскольку у вас пока что один астероид, вы все 
время будете оставаться возле него; 2) сделать двойной щелчок левой кнопкой мы¬ 
ши по левой части иконки (Ів). 

Перейдите к своему астероиду любым из этих способов. 

ЭКРАН ОРБИТЫ АСТЕРОИДА 

Орбитальное пространство вокруг астероида можно просматривать подобным 
же образом, как и всю солнечную систему. Работают все те же клавиши: Т, +/- и 
курсоры-стрелочки. Единственная разница — для лучшей ориентации можно на¬ 
жать на кнопку (2), включив тем самым «сетку». 

Просматривая орбитальное прост¬ 
ранство, вы обнаружите два корабля, 
которые даются вам с самого начала иг¬ 
ры. Это разведчик (зсоиі) и орбитальная 
станция (огЬііаі зіайоп). Корабль можно 
выбрать, щелкнув по нему левой кноп¬ 
кой мыши. Можно и не разыскивать ко¬ 
рабли, а последовательно перебирать 
их, нажимая на клавишу II. ($ЬШ + Ц - 
перебор в обратном направлении.) 

Давайте для начала занесем оба ко¬ 
рабля в реестр. Реестром мы будем на¬ 
зывать ряд иконок (Іа, Іб, Ів и т. п.), рас¬ 
положенных в верхней части экрана. (Собственно, этим реестром вы уже 
пользовались, если переходили к экрану орбиты астероида вторым способом.) Что¬ 
бы сделать это, сначала выберите корабль, а затем сделайте двойной щелчок левой 
кнопкой мыши по любой пустой иконке в ряду (I). Точно таким же образом можно 
заносить в реестр новые (захваченные вами) астероиды. Реестр удобен тем, что 
нужные вам «объекты» всегда находятся иод руками, где бы вы ни находились — на 
экране солнечной системы или на экране орбиты астероида. Тогда можно выбрать 
нужный вам корабль или астероид, просто щелкая по его иконке. 



142 










МАІ.КАКІ 


Реестр не ограничивается десятью иконками, видимыми на экране. Реестр мож¬ 
но листать, нажимая на рычажки (Р1, Р2, РЗ и т. д.). Таким образом, всего в реестре 
10x10= 100 «посадочных мест». 


КОМАНДУЕМ КОРАБЛЯМИ 

Для начала направим корабль-разведчик на разведку какого-либо ближайшего 
астероида. Разведка просто необходима, поскольку вы не можете захватить астеро¬ 
ид, предварительно не просканировав его. (Впрочем, если вы играете на низшем 
уровне сложности — еазу, то надобность в разведке отпадает: тогда все астероиды 
уже просканированы с самого начала игры.) 

Итак, вернитесь в экран солнечной системы (проще всего это сделать с помощью 
двойного щелчка левой кнопки мыши по иконке (Іб) ). Выберите корабль-развед¬ 
чик, щелкнув по его иконке левой кнопкой мыши. Теперь поводите курсором но 
ближайшим астероидам и следите за панелью (П), на которой будет появляться ин¬ 
формация об астероиде. Самое главное — чтобы астероид был еще никем не занят 
(так как вам еще рано ввязываться в сражения), о чем будет свидетельствовать над¬ 
пись ипошпеб (и вообще вся информация будет написана белым цветом). Затем сле¬ 
дите за надписью ЕТС (Езіітаіесі Тіте Іо Сотріеііііоп) — это столько ходов потре¬ 
буется, чтобы разведчик долетел до астероида. Разумеется, лучше выбирать 
ближайшие астероиды, до которых 2 — 3 хода. Далее следите за размером астероида 
(8І7.е) — лучше выбирать побольше (Ьиде или іагде). Выбрав подходящий астероид, 
щелкните по нему левой кнопкой мыши — тем самым разведчику будет дана коман¬ 
да лететь на астероид. (Впрочем, разведчику можно сразу же отдать команду на ска¬ 
нирование, для этого наведите курсор на иконку разведчика и нажмите на правую 
кнопку мыши; затем выберите команду 5САЫ, наведите курсор на выбранный асте¬ 
роид и щелкните левой кнопкой мыши.) 

Займемся теперь орбитальной станцией, предназначенной для строительства 
кораблей. Но прежде посмотрим, какие корабли мы может сейчас строить. С этой 
целью щелкните по кнопке (3) (или двойной щелчок по иконке (Іа)), и вы окажетесь 
па экране конструирования кораблей (Оезідп СЬатЬег). (Собственно, конструиро¬ 


ванием вам еще заниматься рано, так как новых технологий вы еще не открыли; по¬ 
дробности — в разделе «КОНСТРУИРУЕМ КОРАБЛИ»). 


В правой части экрана на панели (П) 
представлен список всех типов кораб¬ 
лей, которые вы можете строить. Щел¬ 
кайте по списку и просматривайте ха¬ 
рактеристики появляющихся кораблей 
на основном экране. Нам надо найти 
транспортные корабли с ненулевой ха¬ 
рактеристикой «АТѴ сарасііу», с их по¬ 
мощью можно колонизировать новые 
астероиды. Таких кораблей будет два — 
типа Ігапзрогі. и аззаиіі. (Отличие между 
ними заключается в том, что второй ко¬ 
рабль еще и вооружен.) Запомните их 



название (кроме того, можно ориентироваться по пиктограммам) и выйдите из 


Эезідп СЪатЪег с помощью все той же кнопки (3). 


Теперь надо отдать приказ на орбитальную станцию начать строить транспорт¬ 


ный корабль. Для этого совсем не обязательно разыскивать свою станцию в орби- 
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тальном пространстве, если вы своевременно внесли ее в реестр (надеюсь, что вы 
сделали это). Достаточно навести курсор на иконку станции и щелкнуть по ней пра¬ 
вой кнопкой мыши. Появится панель команд, на которой надо выбрать сопвігис- 
ііоп — сопзігисі и нажать на левую кнопку мыши. Курсор примет форму молотка, и 
появится старая знакома панель (П). Выберите ігапврогі (он дешевле авваиіі, и в на¬ 
чале игры астероиды захватываются, как правило, без боя) и щелкните левой кноп¬ 
кой мыши. Все, строительство пошло, в чем вы можете убедиться, наведя курсор на 
иконку станции: в нижней части панели (П) должна появиться надпись «Виіісііпд 
вінр», а под ней будет указано время строительства (ЕТС) и требуемая энергия 
(ЕРС). 

ЭКРАН ПОВЕРХНОСТИ АСТЕРОИДА 

Перейдем теперь к поверхности астероида, сделав двойной щелчок левой кноп¬ 
ки мыши по правой части иконки (Іб). 

Вся поверхность астероида разбита 
на отдельные ирямоугольники-зоны. С 
самого начала игры вам дается несколь¬ 
ко юнитов — АТѴ (Авіегоісі Теггаіп 
ѴеЫсІев), выполняющих специфичес¬ 
кие функции. 

(М): Міпіпд АТѴ — служат для добы¬ 
чи ресурсов, коих в игре насчитывается 
четыре: Меіаі, Зііісаіе, Ехоіісв, Кеасііѵе. 
Чем больше Міпіпд АТѴ находится в од¬ 
ной зоне и чем выше характеристика 
МІІЧІЫС ѴАШЕ (может колебаться от О 
до 15) этой зоны, тем больше ресурсов в 
ней добывается за один ход. Скорость добычи можно также увеличить, построив в 
зоне Міпіпд Расііііу. Чтобы сделать это, необходимо иметь как минимум 5 Міпіпд 
АТѴ. Затем надо щелкнуть правой кнопкой мыши по стеку с АТѴ и из набора ко¬ 
манд выбрать Міпіпд Расііііу. Скорость добычи ресурсов возрастет, но 5 Міпіпд АТѴ 
исчезнут, преобразовавшись в Расііііу. Добытые ресурсы накапливаются в здании 
под названием Зіогаде Расііііу. Чтобы построить это здание, надо щелкнуть правой 
кнопкой мыши по Міпіпд АТѴ и из набора команд выбрать Зіогаде Расііііу. Одна 
Міпіпд АТѴ при этом исчезнет, преобразовавшись в Зіогаде Расііііу. 

(Р): Ро\ѵег АТѴ — служат для добычи энергии (ро\ѵег). Энергия идет исключи¬ 
тельно на нужды кораблей, находящихся на орбите астероида, там же можно делать 
ее запасы (непосредственно на астероиде роѵѵег никак не используется). Чем боль¬ 
ше Роѵѵег АТѴ находится в одной зоне, тем больше энергии вырабатывается в ней за 
один ход. Однако конкретная величина энергии, вырабатываемой одной Роѵѵег АТѴ, 
меняется от гильдии к гильдии, так как зависит от способа выработки энергии (по¬ 
дробности в разделе «ГИЛЬДИИ»). Скорость выработки энергии можно увеличить, 
построив в зоне Ро\ѵег Расііііу. Чтобы сделать это, необходимо иметь как минимум 5 
Міпіпд АТѴ. Затем надо щелкнугь правой кнопкой мыши по стеку с АТѴ и из набо¬ 
ра команд выбрать Роѵѵег Расііііу. Скорость добычи ресурсов возрастет, но 5 Роѵѵег 
АТѴ исчезнут, преобразовавшись в Расііііу. 

(С): СошЬаі. АТѴ — юниты, предназначенные для ведения боевых действий. 

(3): ЗсіеІШсАТѴ — научная лаборатория многоцелевого назначения. Во-первых, 
только Зсіеііііс АТѴ могут занимать центральную зону, давая тем самым контроль 
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над астероидом. Контроль над астероидом приносит некоторое количество огдапісв 
каждый ход (по сути, это пятый ресурс в игре: огдапісв расходуются при строитель¬ 
стве кораблей) и дает один голос, что важно при выборе Императора Малькари (по¬ 
дробности в разделах «ДИПЛОМАТИЯ» и «УСЛОВИЯ ПОБЕДЫ»). Кроме того, 
ЗсіепШіс АТѴ в центральной зоне автоматически дает вам Босаі Рооі, в котором на¬ 
капливаются добываемые ресурсы и через который можно перебрасывать ресурсы 
с астероида на астероид (подробности в разделе «ОБМЕН РЕСУРСОВ»). Во-вторых, 
ЗсіепШіс АТѴ можно преобразовать в АТѴ Расііііу — это завод, на котором можно 
строить АТѴ любого типа. В-третьих, только ЗсіеШіс АТѴ могут исследовать агШасІ 
вііе (А) — «артефактовые места», которые случайным образом распределяются в на¬ 
чале игры. «Артефакт» может дать значительное количество какого-нибудь ресур¬ 
са, а может и взорваться, уничтожив все юниты в данной зоне. 

АТѴ можно перемещать по соседним зонам. Делается это по принципу бгад-апсі- 
сігор: наведя курсор на АТѴ нужного типа, нажмите на левую кнопку мыши и, не от¬ 
пуская ее, переведите курсор на соседнюю клетку, а затем отпустите. Тем самым вы 
отдали приказ одной АТѴ передвинуться в указанную зону, что и будет сделано на 
следующем ходу. Можно перемещать юниты сразу группами по 5 штук: для этого 
надо предварительно зажать клавишу Сігі. 

Перемещая юниты, учтите, что в одной зоне не может находиться более опреде¬ 
ленного числа юнитов, определяемого параметром АТѴ БІМІТ. Все «избыточные» 
юниты будут автоматически уничтожаться. 

При перемещении юнитов удобно пользоваться кнопкой Аиіотападе (4). В ре¬ 
жиме Аиіотападе компьютер сам двигает ваши АТѴ, направляя Міпіпд и Ро\ѵег АТѴ 
в те клетки, где больше всего добывается/вырабатывается ресурсов/энергии. 

По мере освоения новых технологий АТѴ автоматически повышают свой уро¬ 
вень, что дает им дополнительные способности. (На повышение уровня не требует¬ 
ся никаких ресурсов.) Минимальный уровень — 1, максимальный уровень — 4. 
ЗсіепШіс АТѴ второго уровня могут выполнять команду Ітрюѵе Міпіпд Беѵеі, повы¬ 
шая МІІМІІЧС ѴАШЕ зоны, а ЗсіепШіс АТѴ третьего уровня — команду Ітрюѵе 
Зіаскіпд ІіпгШ, повышая АТѴ ЫМІТ зоны (на то и другое требуется определенное 
время, но ЗсіепШіс АТѴ не исчезает после исполнения команды). 

Приобретение прочих дополнительных спо¬ 
собностей зависит от гильдии (детальные табли¬ 
цы можно найти в Оп-Ііпе Неір. на стр. 112). 

ЕНзіапі АПаск АЫШу - АТѴ автоматически от¬ 
крывает огонь по вторгающимся юнитам против¬ 
ника, если они высаживаются в той же самой или 
смежной зоне. 

Нхе<1 Ро8ІІіоп АЪіШу - если АТѴ не двигалась, 
то получает + 1 к сотЪаі аЬііііу (пока не сдвинет¬ 
ся снова). 

Моѵе ТЧѵо ~ возможность двинуться сразу на 2 
клеточки. 

Иге Каиде АЬіІіІу ~ способность стрелять по 
смежным зонам. Выстрел осуществляется так же, 
как и движение, только надо предварительно за¬ 
жать 8ЪШ. 

Кроме того, юниты могут приобретать и спо¬ 
собности, свойственные другим юнитам. Так, на- 



145 













МА&ЖАК1 


пример, Ро\ѵег АТѴ 4-го уровня гильдии Ешегаісі СошЬаІ получает способность до¬ 
бывать ресурсы и воевать как СошЬаі АТѴ 1-го уровня. 

Но вернемся от теории к практике. Сейчас нам надо наладить производство АТѴ, 
так как изначального набора явно маловато. С этой целью щелкните правой кноп¬ 
кой мыши по АТѴ РасіШу (Р) и выберите команду Сопзішсі АТѴ. 

На появившейся панели надо отметить, сколько и каких АТѴ вы хотите постро¬ 
ить. Для начала зададим 10 Міпіпд АТѴ, 10 Рошег АТѴ, 5 СогпЪаІ АТѴ и 2 ЗсіепІіГіс 
АТѴ (последние — чтобы разведать агійасі зйез, если таковые имеются; но в любом 
случае они вам пригодятся в дальнейшем, хотя бы на другом астероиде). Чуть ниже, 
под С08Т8, будет отмечено количество ресурсов каждого типа, требуемых для про¬ 
изводства. Еще ниже — АѴАІІАВЬЕ КЕСОІЖ5Е5 — количество ресурсов, находя¬ 
щихся на астероиде. Е5Т1МАТЕО ТІМЕ ТО СОМРЬЕТЕ - время, требуемого на вы¬ 
полнение всего заказа. Закройте панель, щелкнув по ОК. 

ПРИМЕЧАНИЕ: АТѴ можно также строить на корабле, имеющем модуль соп- 
зігисііоп. Однако такое производство обходится в 3 раза дороже и требует гораздо 
больше времени. 

Все, что можно было сделать, мы сделали. Завершите ход, нажав на кнопку Епй 
Тиш (5). 


ИНФОРМАЦИОННЫЕ СООБЩЕНИЯ 

Обратите внимание на нижнюю часть экрана. Здесь выдается информация о со¬ 
бытиях, которые произошли за последний ход: сколько и где выработано ресурсов, 
перемещение юнитов, дипломатические предложения и пр. Хля лучшей ориента¬ 
ции сообщения пишугся разным цветом, например, красный применяется для ин¬ 
формации о юнитах. Сообщения можно фильтровать по тину, для этого предназна¬ 
чен ряд кнопочек (К2). Щелкнув, например, по зеленой кнопочке, можно убрать все 
сообщения, относящиеся к ресурсам. Сообщения можно также удалять (чтобы про¬ 
читанное сообщение не «путалось иод ногами»): для этого предназначена кнопка 
(К 1). Прокручивать сообщения можно с помощью стрелочек (КЗ). 

Информационные сообщения удоб- 
ны еще и тем, что по ним можно «пры- 
гать», попадая как раз в нужный экран. 
Например, вы узнали, что на таком-то астероиде за прошлый ход произведено не¬ 
сколько таких-то юнитов, и вы хотите переместить эти юниты самостоятельно, не 
доверяя компьютеру. Тогда проще всего поступить так: сделайте двойной иделчок 
левой кнопкой мыши на соответствующем сообщении. После этого вы автоматиче¬ 
ски окажетесь на экране поверхности нужного астероида. 

«Использованные» сообщения затемняются. 

Сделайте еще ход, пока не появится сообщение «Зсіепіізіз асіѵізе Шаі 2 апаііосаі- 
есЗ гезеагсй роіпіз аге аѵаіІаЫе Гог изе». Это означает, что пора приступить к научным 
исследованиям. Сделайте двойной щелчок левой кнопкой мыши на этом сообще¬ 
нии, и вы автоматически окажетесь на экране научных исследований. Другой спо¬ 
соб попасть туда — это щелкнуть по кнопке ІпГогшаііоп Ѵіе\ѵ (6), а затем по одной 
из кнопок в ряду (ІІб) — той, что называется Кезеагсіі Ргодгезз апй 8еШпд$ 


НАУЧНЫЕ ИССЛЕДОВАНИЯ 

Игра Маікагі использует весьма оригинальную систему проведения научных ис¬ 
следований. Дело в том, что на развитие науки не требуется выделять никаких ре¬ 
сурсов, а новые технологии открываются но мере освоения старых. Новые техноло- 
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гии — это возможность строить новые корпуса кораблей (Ьи1І8) и ставить новые мо¬ 
дули (тоскііез). Кроме того, научные исследования можно направлять на увеличе¬ 
ние эффективности старых технологий. 

Разъясним сказанное, обратившись к экрану научных исследований, 

Сначала посмотрите на нижнюю 
часть экрана. Щелкая по надписям в 
окошках (ОІ) и (02), можно переходить 
по разным модулям (тосіиіев) или кор¬ 
пусам кораблей (Ъиіів). Тогда в колонке 
МООиЬЕ/НІЯХ ЫАМЕ будет приво¬ 
диться список как всех имеющихся у 
вас модулей/корпусов выбранного ти¬ 
па, так и тех, что исследуются (послед¬ 
ние затемнены), Колонка ШАСЕ КАТЕ 
говори! о степени эксплуатации данно¬ 
го типа модуля/корпуса. (Проще гово¬ 
ря, чем больше у вас кораблей с таким 
модулем или корпусом, тем выше ШАСЕ КАТЕ.) Чем выше ШАСЕ КАТЕ, тем быст¬ 
рее идут исследования в данном направлении. Если в колонке ШАСЕ КАТЕ стоит 
ОТО, то это означает, что данный тип модуля/корпуса вообще не используется ва¬ 
ми, а потому и не ведутся исследования в соответствующем направлении. 

Однако не все так жестко определяется эксплуатацией уже имеющихся средств. 
Дело в том, что каждый контролируемый вами астероид (считается, что вы контро¬ 
лируете астероид, если в его центральной зоне находится ваш Зсіепііііс АТѴ) дает 
вам две свободных гевеагсй роіпів, которыми можно распоряжаться по своему усмо¬ 
трению. Свободные гевеагсЬ роіпів указываются в окошке 8СІЕМСЕ ВОКІШ. Вот 
эти самые гевеагсй роіпів вы можете сагяи пускать на развитие любого направления, 
щелкая по стрелочкам в колонке ШАСЕ КАТЕ. Таким образом, у вас появляется 
возможность исследовать то, что еще не эксплуатируется вами. 

Кроме того, вы сами можете определять, куда пустить развитие науки - на раз¬ 
работку новой технологии и/или усовершенствование старой. (Усовершенствова¬ 
ние старой означает, что на построение модуля/корпуса будет расходоваться мень¬ 
ше ресурсов.) Этой цели служит колонка АШЭСАТІОМ. По умолчанию все 
средства идут на исследование новой технологии. Щелкая по «квадратикам» (К), 
можно часть средств перенаправлять на усовершенствование старой технологии. 
Один желтый квадратик означает, что 25 % идут на усовершенствование. (Таким об¬ 
разом, если закрашены все 4 квадратика, то новая технология вообще не будет ис¬ 
следоваться.) 

Прогресс исследования новых технологий указывается в колонке СОМ8ТКПС- 
ТЮЫ С05Т — красным цветом напротив изучаемой технологии. Зеленый цвет от¬ 
носится к уже известным вам технологиям. Если технология не совершенствуется, 
то напротив нее будет стоять 100 %. Если же часть средств будет выделяться на усо¬ 
вершенствование технологии, то соответствующий показатель СОЫ5ТКІІСТЮЫ 
СОЗТ будет понижаться с отметки в 100 %. 

Направьте куда-либо 2 свободные гевеагсЬ роіпів и выйдите из экрана, нажав на 
кнопку Іігіогтаііоп Ѵіелѵ (6). Просмотрите оставшиеся сообщения. Возможно, сре¬ 
ди них уже появилось «ивсі 0-0 Ьав сошріеіесі іів тоѵетепі огбег» (это означает, что 
ваш корабль-разведчик долетел до цели назначения). Если этого сообщения нет, 
сделайте еще несколько ходов, пока оно не появится. 
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СКАНИРОВАНИЕ АСТЕРОИДА 

Итак, ваш разведчик долетел до цели. Опять же, чтобы быстрее всего перейти в 
нужный экран, проще всего сделать двойной щелчок левой кнопкой мыши на соот¬ 
ветствующем сообщении. После этого вы окажетесь на экране орбиты нужного ас¬ 
тероида. Щелкните правой кнопкой мыши по вашему кораблю-разведчику и выбе¬ 
рите команду 5САЫ. После этого начнется процесс сканирования, который займет 
несколько ходов. 

После сканирования вам станет известен класс астероида — Есо С1а88. Класс ас¬ 
тероида определяет насыщенность его ресурсами. На астероиде класса «А» все ре¬ 
сурсы распределены поровну. На астероидах класса М, 5, Е или К преобладают ре¬ 
сурсы соответствующего типа (М — Меіаі, 5 — Зііісаіе, Е — Ехоіісз, К — Кеасііѵе). 
Далее за буковкой следует цифра от 1 до 4; чем больше цифра, тем больше на асте¬ 
роиде соответствующего ресурса. Так, например, на астероиде класса М4 больше 
метала, чем на астероиде класса М1. Детальную информацию можно найти в Оп- 
Ыпе Неір: в разделе Сепегаі КеГегепсе ТаЫез — Азіегоісі Есопотіс Сгасіез, 

Но, собственно, вам важен сам факт сканирования, так как вы не можете выса¬ 
дить свои юниты на несканированном астероиде. 

Информация о сканированных астероидах является общей для всей гильдии, и 
после того, как астероид сканировала какая-то одна фракция гильдии, он становит¬ 
ся доступным для колонизации всем фракциям гильдии. 

КОЛОНИЗАЦИИ АСТЕРОИДОВ 

Сделайте еще несколько ходов, пока не поступит сообщение, что построен ваш 
первый транспортный корабль. Теперь надо загрузить в него АТѴ и высадить их на 
любом сканированном астероиде. Делается это следующим образом. Наведя курсор 
мыши на транспортный корабль (или на его иконку в реестре — лучше всего внести 
в реестр и транспортный корабль), щелкните правой кнопкой мыши. В списке ко¬ 
манд выберите Кесоѵег АТѴз («загрузить АТѴ»). После этого вы автоматически ока- 

Теперь вам осталось только указать, 
какие АТѴ и из какой зоны вы возьмете. 
Для этого просто наводите на них кур¬ 
сор и щелкайте левой кнопкой мыши. 
Только учтите, что корабль не резино¬ 
вый: максимальное количество АТѴ, ко¬ 
торых можно в него загрузить, указыва¬ 
ется в левом верхнем углу экрана — 
8НІР САРАСІТѴ. Обязательно возьмите 
пару Зсіепііііс АТѴ, парочку СотЪаІ 
АТѴ, а все остальное место заполните 
Ро\ѵег и Міпіпд АТѴ. Когда корабль бу¬ 
дет полностью загружен, появится над¬ 
пись 5НІР РТЛЛ_ (в левом верхнем углу экрана), и вам останется только нажать на 
иконку ООЫЕ (в том же верхнем ряду). После этого придется подождать несколько 
ходов, пока будет грузиться корабль. (Не забудьте отдать распоряжение на орби¬ 
тальную станцию начать строить другой корабль, к примеру, типа А55А1ЛЛ”, и по¬ 
полнить очередь на производство АТѴ.) 

Но вот корабль загружен. Теперь надо выбрать какой-нибудь сканированный ас¬ 
тероид и направить туда транспортный корабль. Проще всего сделать это следую- 


жетесь на экране поверхности астероида. 
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щим образом. Перейдите на экран солнечной системы и среди кнопочек-фильтров 
(Па) выберите Азіегоісіз Ьу Есопотіс Сгасіе, нажав на нее левой кнопкой мыши. Тог¬ 
да возле всех сканированных астероидов появятся буковки типа М2, К 4 и нр., ука¬ 
зывающие на класс астероида. Все незанятые (ипоѵ/песі) астероиды будут выделены 
белым цветом. (Среди них будут как те, что были сканированы вами, так и те, что 
были сканированы другими фракциями вашей гильдии.) Выберите свой транспорт¬ 
ный корабль (например, щелкнув по его иконке в реестре левой кнопкой мыши), а 
затем поводите курсором мыши по незанятым сканированным астероидам. Следи¬ 
те за показанием ЕТС, выделенным зеленым цветом, — это время полета к указан¬ 
ному астероиду. Выберите ближайший астероид, щелкнув по нему левой кнопкой 
мыши. 

Далее вам придется ждать еще несколько ходов, пока транспортный корабль не 
долетит до выбранного астероида. После того как корабль окажется на орбите асте¬ 
роида, можно уже приступать к его разгрузке. Для этого щелкните по кораблю (или 
его иконке в реестре) правой кнопкой мыши и выберите команду ЬапсЗ АТѴ§. Вы 
окажетесь на таком же экране, как и во время погрузки, только теперь вам надо со¬ 
вершать обратные действия: сначала выбирать АТѴ, а затем указывать, в какую зо¬ 
ну его разгружать (щелкая левой кнопкой мыши). Один ЗсіепГіГіс АТѴ обязательно 
выгрузите в центральную зону, тем самым вы сразу установите контроль над асте¬ 
роидом. Если на астероиде имеются артефакты, то было бы заманчиво высадить 
второй ЗсіепГіГіс АТѴ сразу же в зону с агііГасГ зіГе. Только дело это рисковое, пото¬ 
му как вместо вожделенных ресурсов можно напороться на взрыв, в результате че¬ 
го ваш АТѴ будет уничтожен. Поэтому лучше отложить это дело на более позднее 
время, а пока что высадить второй ЗсіепГіГіс АТѴ где-нибудь возле центральной зо¬ 
ны, чтобы затем построить там АТѴ РасіПіу. Впрочем, если вас опередили и астеро¬ 
ид уже кем-то занят, то его придется брать с боем. При этом вы можете высадить 
свои АТѴ только в самые крайние зоны — см. раздел «НАЗЕМНЫЕ СРАЖЕНИЯ». 

Затем вам придется ждать несколько ходов, пока АТѴ не выгрузятся. После это¬ 
го сразу же преобразуйте ЗсіепІіГіс АТѴ в завод по производству юнитов, щелкнув 
по нему правой кнопкой мыши и выбрав команду АТѴ РасіІіГу. Казалось бы, уже 
можно полным ходом разворачивать производство АТѴ на новом месте. Но вот за¬ 
гвоздка: нет ресурсов для строительства. Однако это не беда, ресурсы можно пере¬ 
брасывать с астероида на астероид. 

ОБМЕН РЕСУРСОВ 

Щелкните по кнопке Іпіогтаііоп 
Ѵіе\ѵ (6) и войдите в торговый экран, на¬ 
жав на кнопочку Тг&йе Зсгееп. В верхней 
части экрана (при выбранной опции 
ЮСАІ_ РООЬЗ) приведены названия ва¬ 
ших астероидов с указанием количест¬ 
ва имеющихся на них ресурсов. Выбе¬ 
рите астероид, с которого вы будете 
перебрасывать ресурсы, щелкнув по не¬ 
му левой кнопкой мыши. Теперь посмо¬ 
трите в нижнюю часть экрана. Напро¬ 
тив каждого ресурса имеется кнопочка 
ТгапвГег. Вам надо щелкать по соответ¬ 
ствующей кнопочке, указывать количество перебрасываемого ресурса, а затем ука- 
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зывать тот астероид, на который вы хотите перебросить ресурсы. Все переброски 
бесплатные, только требуется ждать несколько ходов (и тем больше, чем дальше ас¬ 
тероиды находятся друг от друга). 

С помощью этого же экрана можно торговать с другими фракциями в пределах 
вашей гильдии: обмениваться с ними ресурсами и покупать/продавать корабли и 
голоса. Делается все это аналогичным образом. 

СРАЖЕНИЯ 

СРАЖЕНИЯ В КОСМОСЕ 

Сражения между космическими кораблями происходят только в орбитальном 
пространстве, когда встречаются корабли разных гильдий или корабли одной гиль¬ 
дии, находящиеся в состоянии войны друг’ с другом. Сражения идут автоматически, 
согласно заранее заданному «плану сражения» (ЬаШе ріап). В этом случае, получив 
сообщение «Яеѵіеѵѵ ІювШе асііоп аі...» (и щелкнув по нему), вам остается только на¬ 
блюдать за космической стычкой. Но если корабли оказались на довольно большом 
расстоянии, превышающем максималь¬ 
ный радиус действия их оружия, тогда 
вы получите только сообщение типа 
«Епсоипіег аі...» и затем сможете под¬ 
корректировать действия своих кораб¬ 
лей, изменив старые приказы. Можно 
приказать атаковать какой-либо ко¬ 
рабль, выделив сначала свой, а затем 
щелкнув левой кнопкой мыши но ко¬ 
раблю противника. 

ВАТТЬЕРІАМ 

«План сражения» бывает трех ти¬ 
пов: индивидуальный план для отдельного корабля, план для всего флота в целом и 
план для всех кораблей выбранного типа. Корабли объединяются во флот по обще¬ 
му принципу всех ЯТ5: -1- щелчок левой кнопкой мыши; флоту можно припи¬ 

сать постоянный номер с помощью Сігі + клавиша от Р1 до Р12, а вызвать флот 
можно нажатием на соответствующую функциональную клавишу от Р1 до Р12. Что¬ 
бы изменить план сражения, вам надо навести курсор: 1) на выбранный корабль; 2) 
на любой корабль из флота кораблей; 3) на свободное космическое пространство, 
затем нажать на правую кнопку мыши и выбрать ВаШе Ріап. 

Появится специальная панель, состоящая из 'грех частей. 

(1) Рігіпд - инструкции касательно способа ведения огня. Если отмечена опция 
ОЫЬУ ЕЩЕ АТ 8ЕЕЕСТЕО ТАЯСЕТ, то корабль не будет проявлять никакой «само¬ 
деятельности» и будет атаковать только указанные вами корабли. В противном слу¬ 
чае ему можно указать тип мишени: Сіозезі — ближайший корабль; Сіовеві Агтеб 
ШІІ — ближайший вооруженный корабль; Сіовеві АТѴ Саггіег -- ближайший 
транспортный корабль; Сіовезі Сопвішсіог — ближайший корабль с конструктор¬ 
ским модулем. РГЯЕ ѴѴНЕІЧ... — когда открыть огонь. Если отметить опцию «Опіу іп 
ЕПесІіѵе Яапде», то корабль откроет стрельбу лишь тогда, когда противник окажет¬ 
ся в зоне эффективного действия оружия (с максимальным шансом попадания). В 
противном случае вам надо указать, при какой вероятности попадания можно от¬ 
крывать огонь. 
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(II) Етегедепсу Езсаре - когда «делать ноги». Ниіі Іпіедпіу КеасЬез — когда по¬ 
вреждение корпуса достигнет указанного уровня (в процентах). ЫГе Зиррогі 
КеасЬез — когда повреждение систем жизнеобеспечения достигнет указанного 
уровня. ІіпаЫе іо Ріге — когда корабль не способен стрелять. Выполняя команду 
Етегдепсу Езсаре, корабль выходит из орбитального пространства и направляется 
к ближайшему вашему астероиду. 

(ІИ) АИосаііоп Ро\ѵег (доступно только для индивидуального плана сражения) — 
как перераспределять энергию по модулям: 

ОРР — энергия не подводится, МІІЧІМІІМ — подводится 50 %, ЫОКМАЬ — 100 %, 

МАХІІѴШМ - 150 %, ЕМЕКСЕНСУ - 200 %. 

Чем больше подводится энергии, тем выше эффективность работы модуля. На¬ 
пример, двигатели, поставленные на МАХІМІІМ, позволяют кораблю двигаться бы¬ 
стрее. Однако при энергопотреблении свыше 100 % появляется вероятность полом¬ 
ки модуля. 

ПОВРЕЖДЕНИЯ 

Модуль уничтожается, когда он получает ущерб, равный числу сопзішсііоп 
роіпіз. Поврежденный модуль работает менее эффективно (например, поврежден¬ 
ный двигатель развивает меньшую скорость, поврежденное оружие менее точно и 
т. п.). Поврежденные корабли может ремонтировать любой корабль, имеющий мо¬ 
дуль сопзішсііоп. Для этого ему надо отдать приказ Кераіг и указать, какой корабль 
чинить (или Кераіг 5еК, если ремонтировать самого себя). На починку расходуется 
только энергия. Можно отдать команду сразу нескольким кораблям ремонтировать 
один и тот же корабль. Корабль уничтожается в одном из трех случаев: 1) если унич¬ 
тожены все его модули; 2) если целостность корпуса корабля (Ниіі Іпіедгііу) падает 
до нуля; 3) если выведена из строя система жизнеобеспечения (Ыіе Зиррогі). 

СРАЖЕНИЯ НА ПОВЕРХНОСТИ АСТЕРОИДА 

Сражение происходит всегда, как только АТѴ двух игроков пытаются занять од¬ 
ну и ту же зону астероида, пусть даже эти АТѴ принадлежат одной и той же гиль¬ 
дии. При этом сражение между игроками одной гильдии считается местной стыч¬ 
кой и не приводит ни к каким последствиям на дипломатической арене. Но на одном 
астероиде, в принципе, могут ужиться сразу несколько игроков (и они могут добы¬ 
вать энергию и ресурсы в своих зонах), если они не будут нападать друг на друга. Но 
контролирует астероид только тот игрок, ВсіепііГіс АТѴ которого находится в цент¬ 
ральной зоне. Ведя сражение, учтите, что АТѴ разных игроков могут иметь разные 
уровни. С повышением уровня АТѴ становится сильнее и могут приобретать допол¬ 
нительные способности — стрелять на расстоянии (Ріге Каиде АЬіІііу), ходить сразу 
на две клеточки (Моѵе Тѵѵо), обстреливать высаживающиеся юниты противника 
різіапі Аііаск АЬіІііу) или «окапываться» (Ріхесі Розіііоп АЬіІііу) (подробности в раз¬ 
деле «ЭКРАН ПОВЕРХНОСТИ АСТЕРОИДА»)- 

КОНСТРУИРУЕМ КОРАБЛИ 

Чтобы попасть на экран конструирования корабля, щелкните по кнопке (3) или 
иконке (Іа). 

ТИПЫ КОРАБЛЕЙ 

В правой части экрана находится панель с уже имеющимися типами кораблей. 
Каждый корабль сконструирован д\я определенной цели: 
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8соиІ (изсі) — корабль-разведчик 
для сканирования астероидов и кораб¬ 
лей противника. 

Аітпесі 8соиІ (азсі) — тоже корабль- 
разведчик; в отличие от скаута, снаб¬ 
жен легким оружием и защитой. 

Тгапзрогі (иаві) — транспортный ко¬ 
рабль для перевозки АТѴ; может также 
производить АТѴ (но это производство 
идет дольше и обходится дороже, чем в 
АТѴ Расііііу на поверхности астероида). 

Аззаиіі (аазі) — тоже транспортный 
корабль; в отличие от простого транс¬ 
порта, снабжен легким оружием и защитой. 

81аІіоп (изіа) — орбитальная станция для строительства кораблей и накопления 
энергии. 

Агтееі 8расе 81аІіоп (азіа) — тоже орбитальная станция; в отличие от простой 
станции, снабжена системами защиты орбитального пространства астероида (одна¬ 
ко со своими прямыми функциями справляется несколько хуже). 

Соп8Ішсі.ог (сопз) -- используется для починки, модификации и строительства 
кораблей; выполняет эти функции медленнее орбитальных станций, зато может пе¬ 
ремещаться (хотя и медленно) от астероида к астероиду. 

Ве8Ігоуег (сіезі) — быстрый боевой корабль с легким оружием и защитой, 

Сшізег (сш8) — корабль с хорошим вооружением и защитой, но движется мед¬ 
леннее сіезігоуег'а. 

ВаШезЬір (Ъаіі) — медленный, но очень хорошо вооруженный корабль. 

Сепегаі Ригрозе (депр) — «корабль общего назначения»; этакий универсал, на 
который можно ставить практически любые модули. Таким путем можно сконстру¬ 
ировать универсальный корабль, предназначенный одновременно для сканирова¬ 
ния астероидов, перевозки АТѴ и строительства кораблей и обладающий при этом 
неплохим оружием/защитой. Только такой корабль будет справляться с каждой 
функцией несколько похуже, чем «специалист». К тому же, как правило, универса¬ 
лы медленно строятся и требуют на свое строительство много ресурсов. 

ХАРАКТЕРИСТИКИ КОРАБЛЕЙ 

В центральной части экрана выводится информация о выбранном корабле. 

МА88 - суммарная: масса корабля, влияющая на его скорость. Эта масса не мо¬ 
жет превосходить максимального значения, установленного для данного корпуса 
(1ш11). 

8РЕЕЭ — орбитальная (ОгЪіІаІ) и «межастероидная» (8о1аг) скорости корабля, 
определяемые его массой и установленными двигателями (ргориізіоп). 

САРАСІТІЕ8 — «способности» корабля (по сути, эти показатели определяют спе¬ 
циализацию корабля): 

Сагдо Сарасііу — количество ресурсов, которое может быть запасено на корабле, 

АТѴ Сарасііу — максимальное число АТѴ, перевозимых на корабле, 

Сопзішсііоп Сарасііу — указывает на строительные способности корабля (соп- 

8ІГИСІІ0П РОІПІ8), 

8игѵеу Каііпд — чем выше этот показатель, тем быстрее идет сканирование ас¬ 
тероидов и кораблей. 
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РОѴѴЕЯ — «энергетические» характеристики корабля; 

Зіогаде — максимальный запас ро\ѵег, 

Тгап8?ег На іе — скорость, с которой энергия может передавайся с корабля на 

корабль, 

Сепегаііоп Нахе - скорость генерации энергии кораблем (то есть прибавка ро\ѵег 
за один ход), 

Роѵѵеі Іізаде - потребляемая энергия за одну фазу движения, если одновремен¬ 
но используются все модули. Поскольку один ход корабля состоит из 8 фаз, то ре¬ 
ально за 1 ход может требоваться в 8 раз больше энергии, чем указано в этой харак¬ 
теристике. 

СОМВАТ - боевые характеристики корабля: 

Аііаск ЗігепдіЬ - суммарная сила оружия, 

ЕСМ 8ігепдіЬ - суммарная электронная защита; ЕСМ уменьшает вероятность 

попаданию по кораблю, 

Тгаскіпд ЗІгепдіЪ - суммарная сила системы слежения; Тгаскіпд увеличивает 
вероятность попадания по противнику. 

ЗН1Р ВШЕЙ СОЗТ8 — количество ресурсов, затрачиваемых на строительство ко¬ 
рабля: 

ВиіШ РоіпІ8 - число сопзішсііоп роіпіз, требуемых для постройки корабля. 

ОЕРЕЫЗЕ — системы защиты корабля: 

АВР Ѵаіие - суммарная защита от оружия типа рго|есШе (снаряды); уменьшает 
вероятность попадания по кораблю, 

Ватаде Сопігоі Роіпів - чем больше эта характеристика, тем меньший урон на¬ 
носит каждое попадание. 

5НІЕШ ОЕРЕ^Е - определяет защищенность корабля против оружия каждо¬ 
го типа, Чем выше это значение, тем больше вероятность того, что выстрел будет от¬ 
клонен или нанесет только частичный урон. 

МОДУЛИ 

Все перечисленные выше характеристики автоматически определяются тем, ка¬ 
кие модули установлены на корабль. Модули делятся на следующие типы: 

ССЖ (Сопзішсііоп) — для строительства, модификации и починки кораблей. Авто¬ 
матически ремонтируют корабль, на котором они установлены, если он бездействует; 

СМР (Сотрпіег) — компьютеры делятся на 5 типов (сотЬаІ, сопзішсііоп, сіеіепзе, 
8СоиІ, Ігапзрогі), повышая одни характеристики корабля за счет ослабления других; 

^СN (Е)атаде Сопігоі) — снижает ущерб от попаданий в корабль; есть некоторая 
вероятность (и она тем выше, чем больше Оашаде Сопігоі), что некоторые модули 
будуг частично отремонтированы в конце хода; 

О ЕР реіепзе) — защитные модули повышают защищенность корабля двумя пу¬ 
тями: 1) вносят АОР Расіог и 2) дают защиту против оружия конкретного типа; 

ЕСМ (Еіесігопіс Соипіегтеазигез) — уменьшают вероятность попадания по ко¬ 
раблю; одинаково эффективны против оружия всех типов; 

РО\Ѵ (Ро\ѵег) — имеет три основных характеристики: 1) Ро\ѵег Сепегаііоп — ко¬ 
личество энергии, вырабатываемое модулем за 1 ход; 2) Ро\ѵег Зіогаде — максималь¬ 
ный запас энергии; 3) Ро\ѵег Тгапзіег — количес тво энергии, которое корабль может 
передавать другому кораблю за 1 ход; 

РРО (Ргориізіоп) - двигатель имеет две основных характеристики: 1) мощность 
при движении в орбитальном пространстве и 2) мощность при движении между ас¬ 
тероидами Итоговая скорость зависит также от общей массы корабля; 
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ЗСТ (Зсоиі) — только при наличии такого модуля корабль может сканировать ас¬ 
тероиды и корабли противника; 

ТКК (Тгаскіпд) — системы сопровождения увеличивают вероятность попадания 
во вражеский корабль; 

ТКЫ (Тгапзрогі) — транспортные модули служат для перевозки АТѴ; 

\ѴРЫ (\Ѵеароп) — все оружие делится на 2 группы: Ъеаш (лучевое) и ргоіесіііе 
(снаряды). Лучевое оружие потребляет гораздо больше энергии, зато снаряды рано 
или поздно кончаются. Ргоіесіііе, в свою очередь, делится на 2 класса: саппопз (пуш¬ 
ки) и тівзііев (ракеты). Пушки более скорострельны, что заставляет чаще активизи¬ 
роваться защитные системы противника (и приводит к большим тратам энергии), 
зато попадание ракеты наносит гораздо больший урон. Кроме того, по типу воздей¬ 
ствия на мишень оружие делится на 8 типов. Воздействия типа зоіісі, Ітеаі, гасііаііоп 
и сіівсЬагде может оказывать любой тип оружия. Ехріозіѵе, согговіѵе, сйетісаі и 
писіеаг доступно только ргоіесіііе оружию. 

ПРОЦЕСС КОНСТРУИРОВАНИЯ 

Все доступные вам модули находятся в нижней части экрана (III). ТахМ же приво¬ 
дятся иконки модулей, находящихся в процессе разработки (это удобно: наведя кур¬ 
сор на иконку, вы можете увидеть, что сулит новая технология). С помощью ряда 
кнопочек (ІІв) можно фильтровать модули: например, оставить в реестре только мо¬ 
дули типа \ѴЕАРОМ. 

Ставятся и удаляются модули по принципу «бгад апсі сігор»: из реестра (III) по 
конкретным слотам (С 1, С2...) и обратно. Только учтите, что каждый слот изначаль¬ 
но рассчитан на установление модулей лишь одного-трех типов. Можно установить 
в слот и «нештатный» модуль, однако это приведет к дополнительным затратахМ. 
Чтобы посмотреть, какие модули можно «по умолчанию» ставить в слот, проще все¬ 
го перейти в текстовый режим (нажмите на ТЕХТ МООЕ). 

Но можно и не возиться самому с усовершенствованием кораблей, передоверив 
это дело компьютеру. Этой цели служит кнопка АІІТО ІІРСКАІЗЕ, при нажатии на 
которую устаревшие модули заменятся на более совершенные. Однако вам в любом 
случае надо сохранить новый дизайн корабля, для этого жмите на кнопку Заѵе 
Оезідп (7). Если хотите сохранить старый дизайн, записав новый под новым именем, 
то предварительно нажмите на Сііі Можно начинать дизайн корабля «с нуля», в 
этом случае жмите на кнопку Сгеаіе Оезідп (8). 

Когда вы совершенствуете дизайн корабля, учтите, что введенные изменения от¬ 
разятся только на тех кораблях, которые будут’ строиться по новому проекту. Ди¬ 
зайн всех старых кораблей останется без изхменения. Чтобы усовершенствовать 
старый корабль, надо подвести к нему корабль с модулем сопзігисііоп и отдать ему 
приказ Мосіііу. Устаревшие корабли хможно также «списывать на слом». Этой цели 
служит приказ §сгар. При «сломе» к вам возвращается около трех четвертей ресур¬ 
сов, затраченных на постройку корабля. 

ДИПЛОМАТИЯ 

Заметьте, что уже с самого начала игры все игроки поделены на «врагов» и «со¬ 
юзников». Враги — это фракции (сііаріегз), относящиеся к разным гильдиям (в каж¬ 
дой гильдии может быть от 1 до 8 фракций, но в игре всегда присутствуют все 5 гиль¬ 
дий). Разные гильдии — это «враги навеки», и между ними не может идти 
каких-либо переговоров, не могут заключаться какие-то договора - словом, не мо¬ 
жет быть никакой дипломатии. 
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Другое дело — это фракции, принадлежащие одной гильдии, У них общий «банк 
данных» по астероидам; информация о сканированном астероиде сразу же стано¬ 
вится доступной всем фракциям одной гильдии. Такие фракции могут свободно об¬ 
мениваться ресурсами, кораблями и голосами. Кроме того, «союзные» фракции мо¬ 
гут веста совместные научные исследования (эта опция — гезеагсЪ зііагесі — 
задается при начале игры: от полной засекреченности до полной открытости). 

Каждая фракция имеет ровно столько голосов (ѵоіез), сколько астероидов она 
контролирует (астероид контролируется фракцией, если в его центральной зоне на¬ 
ходится Зсіепііііс АТѴ) . Внутри гильдии может происходить голосование по двум во¬ 
просам: 1) выбор Императора (подробности в разделе «УСЛОВИЯ ПОБЕДЫ») и 2) 
объявление какой-либо фракции «вне закона». Процедура второго голосования вы¬ 
глядит следующим образом: каждая фракция выражает свое отношение к каждой 
фракции своей гильдии, посчитав ее «лояльной» (Іоуаі) или «вне закона» (гепедабе). 
Все голоса гильдии идут «одним блоком»: либо «за», либо «против». Фракция счита¬ 
ется «вне закона», если за это статус отдано больше 50 % от общего числа голосов 
гильдии. Фракция, объявленная вне закона, изгоняется из гильдии и оказывается в 
полной изоляции (в смысле торговли, банка данных астероидов и научных исследо¬ 
ваний) — для нее все считаются врагами, в том числе и фракции бывшей ее гильдии. 
Однако это изгнание не является «пожизненным»: если соотношение голосов изме¬ 
нится в ее пользу, то фракция автоматически вернется в гильдию. Каждая фракция 
может переходить из статуса Іоуаі в гепедасіе и обратно неограниченное число раз. 

Чтобы добраться до экрана голосования, щелкните сначала по кнопке (6) и выбе¬ 
рите Ѵоііпд 8сгееп. 

УСЛОВИЯ ПОБЕДЫ 

В Маікагі всегда можно победить, разгромив все прочие фракции (включая 
фракции собственной гильдии). Но возможны еще три условия победы (они задают¬ 
ся при начале игры, и можно задействовать все одновременно либо только часть): 

(1) Саріиге ІЪе Над - фракция прекращает свое существование, если захвачен 
ее стартовый астероид. Все «имущество» фракции (юниты, астероиды) переходит к 
захватчику; 

(2) Віддез* І8 Веві ~ побеждает фракция, контролирующая наибольшее число ас¬ 
тероидов к указанному ходу; 

(3) Ішретіог\Ѵіп8 іЬе Саше - побеждает та фракция, лидер которой избран Им¬ 
ператором. Все прочие фракции победившей гильдии одерживают «малую победу» 
(тіпог ѵісіогу). В выборах участвуют только фракции той гильдии, которая захвати¬ 
ла установленное число астероидов (это число задается при начале игры). Каждая 
фракция имеет блок голосов, который она обязана отдать какому-то одному канди¬ 
дату — любой фракции (включая, разумеется, себя). Нельзя воздерживаться от го¬ 
лосования, Если какая-то фракция набирает больше установленного процента голо¬ 
сов (что задается в начале игры), то ее лидер объявляется победителем. Если таких 
фракций оказывается две, тогда побеждает фракция с наибольшим числом голосов. 
Если число голосов оказывается равным, то игра либо продолжается дальше, либо 
вспыхивает гражданская война (при включенной опции Іпіеггедпит). В последнем 
случае гильдия раскалывается на две части — «верных» (гоуаі) и «мятежников» 
(геЪе!) — и игра идет до победы одной из этих группировок. 
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Путешествуйте по знакомым по НММЗ землям! 

Схватки на мечах и волшебные поединки прилагаются 

...Огненные струи лились с небес на беспомощные отряды гоблинов: огромные во¬ 
ины заживо сгорали в тяжелых доспехах. Пока медлительные огры в кожаных шку¬ 
рах, вооруженные узловатыми дубинами, добирались до трех магов, засевших на го¬ 
ре, стремительная конница черных всадников прорвала защиту гномов. Разметав 
тяжелый скирд, она пропорола легко вооруженные отряды людей и оказалась в тылу 
войска королевы Катерины. Радость мгновенно сменилась на вопли ужаса — жала 
стрел эльфов легко пробивали плохие доспехи некромантов. Завязалась схватка, и ты¬ 
сячи воинов оставили здесь свои жизни ради прихоти королей и королев. Но им до¬ 
сталась честь и слава.. 

В конце концов после больших потерь королева Катерина взяла верх над черными 
некромантами. Ее армия с поднятыми флагами прошла по землям врага. Древние кре¬ 
пости, оплот старого Зла, были разрушены до основания, а камнями из их стен мости¬ 
ли дороги. Разрозненные племена вернулись в родные земли, некоторые остались на 
завоеванных территориях, где начали обрабатывать поля, строить дома и растить сы¬ 
новей, будущих воинов. Но мир — это всего лишь промежуток между войнами: не¬ 
сколько десятков племен, обладающих своей, ни на кого не похожей культурой, рели¬ 
гией, не могли спокойно ужиться на небольшом континенте Эрафия. Страну терзали 
непрекращающиеся раздоры и стычки. Эльфы нападали исподтишка на гномов, те, в 
свою очередь, крушили выживших гоблинов, люди тоже не отставали от них — меж¬ 
родовые и политические распри ничем не отличались от кровопролитного боя. В это 
время некроманты тайно собрали новое войско из тех, кто был недоволен правлени¬ 
ем людей и эльфов, а таких оказалось, к сожалению, немало. За несколько лет враг су¬ 
мел накопить большое количество припасов и вооружения. Первыми после предпола¬ 
гавшейся внезапной атаки должны были почувствовать силу Зла жители небольшого 
города Хармондэил. Зажатый между землями гномов и эльфов, он не смог конкури¬ 
ровать с ними в торговле и по красоте, поэтому медленно угасал между зелеными хол¬ 
мами. А в это время великий лорд Маркхам, подданный королевы Катерины, решил 
устроить небольшое состязание между героями. Те, уставшие от безделья, со всех 
сторон стекались на Изумрудный остров — нейтральную территорию Эрафии. Усло¬ 
вия были очень просты: найти несколько предметов на этом острове и принести их в 
резиденцию Лорда. Первый выполнивший задание получал в полное владение земли 
Хармондэила и небольшой замок в придачу. Легкое задание стало невыполнимым, не¬ 
сколько участников пропало при невыясненных обстоятельствах. Настал ваш черед. 
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РОК ВІ.ООО АІУО КОМОК 


Сложите ли вы голову иод мечом хобгоблина или наденете на шею ожерелье из зубов 
великого Дракона — это не известно пока никому, 

ОБЩИЕ ВПЕЧАТЛЕНИЯ 

По сути своей МідМ & Мадіс 7 — это очень хорошо сделанное продолжение к 
предыдущей часта в общей серии, совершенно так же, как это было с Раііоиі и 
Раііоиі 2 или с НММ 2 и НММ 3. Естественно, добавились толпы новых монстров, 
обновлена система вооружения. Система магии переделана и заново сбалансирова¬ 
на, отряду разрешили перемещаться в походовом режиме, добавилась поддержка 
ЗО-ускорителей и навороченная звуковая технология. Но смысл от этих нововведе¬ 
ний почти не меняется, так как нет изменений в атмосфере игры, в том, как развер¬ 
тывается сюжетная линия, какие подвиги совершает ваша команда. Эмоции те же: 
«Вот первый побежденный дракон!», «Наконец-то у мага появилось заклинание по¬ 
лета!» ит. п. Чувствуешь себя закаленным в бесчисленных боях ветераном, который 
знает примерно, что можно ожидать от следующего поворота в игре, и продолжает 
наслаждаться огромными пространствами, темными пещерами, хорошей музыкой, 
красиво выполненными квестами и новыми аксессуарами для подопечных героев. 
Естественно, бои стали сложнее — еще один шанс доказать новичкам, что мастер¬ 
ство не пропьешь. Также в настройках разрешено переназначение клавиш, а щел¬ 
чок правой кнопкой мыши на доме (на автокарте или в полной карте, действует 
только на свежем воздухе) показывает его название. Монстры научились воевать 
друг с другом - их даже можно натравитъ, выманив одну тварь на другую. Всего не 
перечислишь... 

Но в общем и целом разработчики из Ыеѵѵ ѴѴогІсі Согприііпд пошли эволюцион¬ 
ным путем, хотя и добавили две поистине революционных вещи: можно выбирать 
стороны (Темные и Светлые, эльфы и люди) и играть в тавернах в карточную игру 
Агсотаде. То есть проходить игру надо будет минимум два раза: за Хороших и Пло¬ 
хих. Различные квесты, различные артефакты и, что более важно, совершенно раз¬ 
ная Высшая магия. Теперь Светлые не смогут пользоваться черной магией, а некро¬ 
манты не смогут использовать энергию света. Магии равноценны, и поэтому выбор 
стороны будет достаточно сложным. Что касается «игры в игре» Агсотаде, то это 
карточная игра, проводящаяся в любой таверне Эрафии. Агсотаде имитирует по¬ 
единок могущественных колдунов, которые вместо заклинаний выкидывают карты. 
На самом деле это упрощенный вариант на тему знаменитой и слегка запутанной 
Мадіс Ше СаШегіпд, причем именно вариант, а не пародия. Правила Агсотаде очень 
просты, раз в сто проще правил МіС, но она от этого только выигрывает. Попробуй¬ 
те, понравится. Теперь вывод. Фанатам предыдущей серии продолжение понравит¬ 
ся, а вот тем, кого в свое время шестая часть не порадовала, особых надежд возла¬ 
гать не стоит. Все, за что вы любили ММ6, осталось и в продолжении. Добавились 
только интересные особенности и графические красоты. Разработчики решили не 
изобретать велосипед, а сделать все удобней, интересней и необычней, и это пра¬ 
вильно. В общем, несколько бурных недель приключений просто гарантированы 
всем поклонникам жанра. Удачной охоты! 

СОЗДАНИЕ ПЕРСОНАЖЕЙ 

РАСЬІ 

На ваш выбор представлены четыре расы: эльфы, гоблины, люди и гномы. Их от¬ 
личия друг от друга очень четко проявляются уже во время создания отряда и выбо¬ 
ра класса. Существует своеобразный общий для отряда резерв из 50 очков, которые 
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вам нужно будет равномерно распределить по наиболее важным характеристикам 
ваших героев. Однако в зависимости от расы и конкретной характеристики героя 
отдача от одного очка из общего резерва будет разной. 

В одних случаях надо будет потратить два очка, чтобы поднять характеристику 
на единицу, а в других, наоборот, за одно очко получите две единицы к характерис¬ 
тике. Хитрость заключается в том, что необходимо подогнать расу героя к его клас-. 
су, то есть, если гномы имеют большие проблемы с ловкостью, то вряд ли из них 
выйдет меткий стрелок. 

Впрочем, независимо оттого, нравится ли вам какая-то конкретная раса или нет, 
группу надо составить так, чтобы в ней были представители от всех четырех рас. 
Это будет необходимо в обозримом будущем, когда вы начнете находить реликвии 
и артефакты, использовать которые сможет лишь одна раса. Для других народнос¬ 
тей эта вещь будет бесполезна. 

Эльфы — прирожденные маги и лучники. За каждое вложенное в характеристи¬ 
ки Ассшасу и іпіеііесі очко получают двойное вознаграждение. Однако за поднятие 
на единицу ЕпРигапсе и Мідііі отнимаются по два очка. Рекомендуемые классы: 
Зогсегег, Яапдег, Агсііег. 

Гоблины — яростные бойцы, но никудышные маги и клирики. Единственное 
предназначение — рыцарство. За каждое вложенное в характеристики Зрееб и 
МідМ очко получают двойное вознаграждение. Однако за поднятое на единицу 
Іпіеііесі и Регзопаіііу отнимаются по два очка. Рекомендуемые классы: КпідМ. 

Гномы — коренастые, выносливые и сильные создания, но немного неповорот¬ 
ливые и медлительные. За каждое вложенное в характеристики МідМ и Епбигапсе 
очко получают двойное вознаграждение. Однако за поднятие на единицу Зреесі и 
Ассшасу отнимаются по два очка. Рекомендуемые классы: Сіегіс, Мопк, Ошісі. 

Люди — ни рыба ни мясо. Нет ни особых преимуществ, ни недостатков. За одно 
очко в любой характеристике получают единичное прибавление. Рекомендуемые 
классы: Раіаёіп, Тіііеі. 

КЛАССЫ 

Количество классов увеличилось за счет ряда новых, да и уже существовавшие 
старые классы изменились. Теперь достичь уровня Сгапсітазіег в каком-то нужном 
вам навыке может, как правило, только герой конкретного класса. К навыкам отно¬ 
сятся не только вооружение и магия, но и остальные полезные возможности: уме¬ 
ние торговаться, заниматься алхимией, бодибилдингом, медитацией и т. п. 

Все классы, за исключением рыцаря, умеют применять магию, правда, некото¬ 
рые классы вроде вора и монаха учатся магии только после продвижения (рюто- 
ііоп) в их классе. Да и магией владеют кое-как, очень вяло и неумело, намного хуже 
чистокровных магов и клириков. 

Еще один нюанс. В теории все навыки имеют четыре степени: Ыогтаі, Ехрегі, 
Мазіег и Сгагкітазіег. При выборе навыка щелкните по нему правой кнопкой мыш¬ 
ки: желтым цветом будут отмечены степени, которые доступны герою, но он хможет 
достичь их только после продвижения в классе. Белый цвет - можно прямо с нача¬ 
ла игры поднято навык до этой степени. Красный же цвет надписи довольно непри¬ 
ятен — ваш герой ни при каких обстоятельствах не сможет достичь этой степени, 
так как это запрещает класс самого героя. Навыки поднимаются после обучения у 
специальных инструкторов за определенную денежную плату. 

Чтобы стать экспертом, навык надо поднять до 4, мастером — до 7, грандмасте- 
ром — до 10. 
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КпідШ. (рыцарь): мастер рукопашного боя, может пользоваться любым оружием 
и любыми доспехами. Не может пользоваться магией, но способен выучить массу 
навыков и обладает самым большим запасом жизней. 

Доступен уровень Сгапбтазіег в: Ріаіе, ЗЫеІб, 3\ѵогб и Зреаг, 

Следующие продвижения в классе: Саѵаііег, СЬагпріоп (Светлый), Віаск Кпідііі 
(Темный). 

Наиболее важная характеристика: МідЬі. 

Зогсегег (колдун): повелитель стихийного волшебства Земли, Воды, Воздуха и Ог¬ 
ня и Светлой либо Темной магии. Имеет наилучший выбор в сфере атакующих и 
усиливающих заклинаний, но слаб физически и серьезно ограничен в вооружении: 
может пользоваться только посохом, кинжалом и луком плюс ко всему носит толь¬ 
ко кожаный доспех. 

Доступен уровень Сгапсітазіег в: Аіг Мадіс, Еагій Мадіс, Ріге Мадіс, ѴѴаіег Мадіс, 
Ілдйі или Иагк Мадіс, Ібепіііу Нет, Ібепіііу Мопзіег. 

Следующие продвижения в классе: ѴѴігагб, АгсЬ Маде (Светлый), ЫсЬ (Темный). 

Наиболее важная характеристика: Іпіеііесі. 

ТЫеі (вор): специалист по воровству и обезвреживанию ловушек, не любит пря¬ 
мых столкновений в стиле стенка на стенку, но может хорошо пользоваться мечом 
и луком. Повысив свой статус до Зру или Аззазіп, может пользоваться магией сти¬ 
хий, но очень слабо. Ворует наш герой, зажав Сігі и щелкнув на нужный объект 
мышкой. Учтите, что сворованное в магазин обратно не продашь! 

Доступен уровень Сгапсітазіег в: ЬеаіЬег, Оаддег, Пізагт Тгар и Зіеаі 

Следующие продвижения в классе: Кодпе, Зру (Светлый), Аззаззіп (Темный). 

Наиболее важная характеристика: Ьиск, Ассигасу. 

Монк (монах): ушел из шаолиньского монастыря, а посему классно дерется ру¬ 
ками и ногами и может хорошо уворачиваться от атак противника. После повыше¬ 
ния в классе более-менее сносно пользуется клерикальной магией Ума, Духа и Тела. 

Доступен уровень Сгапсітазіег в: Ообде, Шагтеб СотЬаі, ЗіаІІ, Ееагптд, Вобу 
Виіібіпд. 

Следующие продвижения в классе: Іпіііаіе, Мазіег (Светлый), Ыіп)а (Темный). 

Наиболее важная характеристика: МідЬф Регзопаіііу. 

Раіасіт (паладин): проще говоря, гибрид клирика рыцаря. Как рыцарь — отлич¬ 
но пользуется любым вооружением, а как клирик — умеет применять магию Духа, 
Разума и Тела. Здоровье у паладина неплохое, магия более-менее, да и дерется хоро¬ 
шо. После продвижения в классе немного научится Светлой или Темной магией. 

Доступен уровень Сгапбтазіег в: Рераіг, Масе и ЗЫеІб, 

Следующие продвижения в классе: Сшзабег, Него (Светлый), Ѵіііаіп (Темный). 

Наиболее важная характеристика: МідМ, Регзопаіііу. 

Агсііег (лучник): воин, предпочитающий рукопашному бою обстрел врагов с 
дальних дистанций. Лучнику запрещено носить щит, но в доступном оружии он поч¬ 
ти не ограничен. Способен применить стихийное колдовство и после продвижения 
в классе — слабую Темную или Светлую магию. Очень хороши на открытых прост¬ 
ранствах, где есть возможность для маневров. 

Доступен уровень Сгапбтазіег в: Сііаіщ Воѵѵ. апб Регсерііоп. 

Следующие продвижения в классе: Ваіііе Маде, Мазіег Агсііег (Светлый), Зпірег 
(Темный). Наиболее важная характеристика: Іпіеііесі, Ассигасу. 

Капдег (рейнджер): может получить практически все навыки, но тщательно ра¬ 
зобраться в них не в состоянии. То же самое с магией: способен обучиться и стихий¬ 
ной, и клирической, но мастерски пользоваться ею опять же не сможет. 
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Доступен уровень Сгапсітавіег в: Ахе и ІсЗепіііу Мопвіег. 

Следующие продвижения в классе: Нипіег, Капдег Ьогсі (Светлый), Воппіу 
Нипіег (Темный). 

Наиболее важная характеристика: Іпіеііесі, Регвопаіііу, $рее<± 

Вшісі (друид): маг, посвятивший жизнь изучению природы, фактически гибрид 
клирика и колдуна. Может пользоваться любой магией за исключением Светлой 
или Темной. Слаб здоровьем и ограничен в доступном ему вооружении, хотя, в от¬ 
личие от колдуна, умеет пользоваться щитами и булавами. 

Доступен уровень Сгапсітавіег в: АІсЬету и Месйіаііоп. 

Следующие продвижения в классе: Сгеаі Огиісі, Агсіі Огиісі (Светлый), ѴѴагІоск 
(Темный). 

Наиболее важная характеристика: Іпіеііесі, Регвопаіііу. 

Сіегіс (клирик): святой отец, изучающий защитную и исцеляющую магию Духа, 
Ума и Тела. Неплохой боец, но драться умеет только посохом и булавой, также ему 
разрешено пользоваться луком Способен носить щит и одевать кольчугу. Внима¬ 
ние: только клирик и колдун способны полностью изучить сферу Темной или Свет¬ 
лой магии. 

Доступен уровень Сгапсітавіег в: Вобу Мадіс, Мшсі Мадіс, Зрігіі Мадіс, УдМ или 
Оагк Мадіс и МегсЬапІ. 

Следующие продвижения в классе: Ргіеві, Ргіеві оі Іііе Іідііі (Светлый), Ргіеві оі 
Ше Оагк (Темный). 

Наиболее важная характеристика: Регвопаіііу. 

Разработчики изначально предлагает нам следующий классовый состав: рыцарь- 
гоблин, вор-человек, клирик-гном и маг-эльф. На мой взгляд, это очень удачно подо¬ 
бранная партия, ее стоит взять именно в таком классовом и расовом составе. Хотя, 
с другой стороны, можно и подумать: стоит ли брать лучника Вхместо вора или пала¬ 
дина вместо рыцаря? Вопрос лишь в том, нужен ли вам паладин, когда уже есть кли¬ 
рик, и что вы будете делать с ловушками, ведь только вор может отлично их обезвре¬ 
живать. А до «антиловушечного» заклинания Теіекіпевів еще жить и жить, да и 
утомительно на каждый сундук заклятье применять. 

Однако тот факт, что один клирик и один маг должны присутствовать, бесспо¬ 
рен, иначе лишитесь части наиболее могущественных стихийных и клирических за¬ 
клинаний. По крайней мере, любимый всеми нами ЫоусГв Веасоп может применять 
только колдун — если он СгапШпавІег магии Воды. Испугались? А легкой жизни вам 
никто и не обещал. 

ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Выбрав расу и класс героя, приступайте к подбору нужных вам характеристик. 
Как и в ММб, их всего семь. 

МідЫ — сила; чем ее больше, тем мощнее будет удар по монстру. 

Іпіеііесі — интеллект; от него зависит, насколько велик будет запас маны у масте¬ 
ра стихийной магии, будь он колдуном, лучником, рейнджером, вором или друидом. 

Регвопаіііу - обаяние; личные качества очень важны для пользователей клири- 
ческой магии: монахов, паладинов, клириков, рейнджеров и друидов. 

Епбигапсе — выносливость, универсальная и очень важная характеристика для 
всех героев, так как большой запас жизненных сил необходим не только воину, но 
и магу, и вору. 

Ассигасу — меткость, влияет на точность попадания как из дистанционного ору¬ 
жия (луки и арбалеты), так и в ближнем бою. 
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Зреесі — чем выше скорость, тем меньше времени проходит между атаками ге¬ 
роя. Постарайтесь также развить навыки в щите и броне, чтобы они не замедляли 
действия героя. 

Ьдіск — немного загадочная характеристика, удача оказывает небольшое влия¬ 
ние на множество игровых событий. Например, высокая удача улучшает сопротив¬ 
ление героя к магическим атакам и уменьшает вред от сработавших ловушек. 

СПИСОК ВСЕХ НРС 

ЫРС — это поп ріауег сйагасіегв, персонажи, не являющиеся вашими героями, 
но в тоже время обладающие собственным характером и манерами. 

Каждый помощник берет твердую денежную сумму в начале плюс в будущем 
получает пррценты от всего найденного золота. Процент от всего найденного золо¬ 
та легко вычислить, разделив начальную плату на 100. Так, если Асоіуіе вначале бе¬ 
рет 500 монет, то в будущем он будет получать 5 % всего золота. А вот Раііеп ѴѴіхагсі 
возьмет авансом 2500 и будет забирать 25 % золота. 

Эффект от помощников либо проявляется автоматически (прибавки к навыкам, 
увеличение золота и опыта), либо вы сами должны щелкнуть на портрете ЫРС, что¬ 
бы использовать его способность (приготовить еду, применить заклинание и т. п.). 


Класс 

Цена 

Эффект 

Асоіуіе 

500 

+ 2 к магии Ума, Тела и Души. 

АІсЬепшІ 

400 

Починка, любых магических вещей 
(за исключением оружия и доспехов). 

АроШесагу 

600 

А 8 к навыку АІсЬешу. 

Арргепіісе 

500 

+ 2 к четырех стихийным магиям 
(Огонь, Земля, Вода, Воздух). 

Агтогег 

200 

Починка любых доспехов. 

Агтвтаяіег 

300 

+ 2 к навыку Агтвтавіег. 

Вапкег 

1000 

20 % ко всему найденному золоту. 

Вагсі 

1000 

Навсегда увеличивает вашу репутацию на 1 уровень. 

Вигдіаг 

0 

+ 8 к навыкам Эізагт Тгар и Зіеаііпд. Хотя начальной 
платы не берет, все же ворует у вас 20 % найденного золота. 

Сагіодгаркег 

100 

Постоянно действует заклинание 

ѴѴігагсі Еуе уровня Ехрегі. 

СЬарІаіп 

200 

Применяет заклинание В1е88 на уровне Мазіег, 1 раз в 
день на 2 часа. 

СШ 

400 

Готовит 2 еды раз в день, максимум 14 дней. 

СЫшпеу $шеер 

200 

4- 20 к удаче героев. 

Соок 

300 

Готовит 1 еду раз в день, максимум 14 дней. 

Оіріотаі 

500 

Наилучшее отношение к отряду со стороны всех рас. 

Оирег 

200 

+ 8 к навыку МегсЬапІ, -1 уровень репутации. 

ЕпсЬапІег 

100 

+ 20 к защите от всех шести магий. 

ЕхреП Неаіег 

1000 

Полное излечение здоровья героев и снятие всех боля¬ 
чек (кроме смерти, окаменения и уничтожения тела) 1 
раз в день. 

Ехріогег 

100 

Время путешествий снижается на 1 день (минимум 1 день). 

Расіог 

500 

10 % ко всему найденному золоту. 

Раііеп Шіхагб 

2500 

Применяет заклятье Ноиг о і Ролѵег, 1 раз в день, 
действует 6 часов. 

6—3248 
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Класс 

ЕШ9 

Эффект 

Рооі 

100 

4- 5 к удаче. 

Саіетазіег 

2000 

Применение заклинания То\ѵп Рогіаі 
на уровне Мазіег, 1 раз в день. 

Сиісіе 

100 

Передвижения между картами занимают 
на 1 день меньше (минимум 1 день). 

Сурку 

100 

Во время отдыха тратится на 1 ед. еды меньше 
(минимум 1 ед.), + 3 к навыку Мегсііапі, 

-1 к уровню репутации. 

Неаіег 

500 

Излечивает здоровье героев 1 раз в день. 

НегЪаІізІ 

400 

4- 4 к навыку Аісйету. 

Ногзетап 

100 

На 2 дня быстрее путешествия из конюшен 
(минимум 1 день). 

Нипіег 

500 

4- 4 к навыку Ісіепіііу Мопзіег. 

Іпіііаіе 

1000 

4- 3 к магии Ума, Тела и Души. 

Іпзігисіог 

700 

15 % прибавка к получаемому опыту. 

ЬоскзтіШ 

300 

4- 6 к навыку Оізагт Тгар. 

Мазіег Неаіег 

5000 

Излечение всех жизней и болячек 
(кроме уничтожения тела) 1 раз в день. 

Мегсііапі 

200 

4* 6 к навыку Мегсііапі. 

Мопк 

500 

4- 2 к навыку Шагтесі и Оосідіпд. 

Музііс 

1000 

Т 3 к стихийной магии (Огонь, Земля, Вода, Воздух). 

Ыаѵідаіог 

200 

Все морские путешествия на 3 дня быстрее 
(минимум 1 день). 

РаШІіпсіег 

300 

Передвижения между картами занимают на 

3 дня меньше (минимум 1 день). 

Рірег 

300 

Применяет заклинание Негоізт на уровне Мазіег 1 
раз в день, действует 2 часа. 

Рігаіе 

500 

Все морские путешествия занимают на 2 дня меньше, 
10 % к найденному золоту, -1 к уровню репутации. 

Рогіег 

100 

Во время отдыха тратится на 1 ед. еды меньше 
(минимум 1 ед.). 

Ргеіаіе 

2000 

4- 4 к магии Ума, Тела и Души. 

РзусЬіс 

400 

4- 5 к навыку Регсерііоп, 4-10 к удаче. 

Оиагіег Мазіег 

200 

Во время отдыха тратится на 2 ед. еды меньше 
(минимум 1 ед.). 

Заде 

750 

4- 6 к навыку Ыепіііу Нет и ЫепІіГу Моп5Іег. 

Заііог 

100 

Все морские путешествия на 2 дня быстрее 
(минимум 1 день). 

Зсііоіаг 

500 

Идентификация вещей, 5 % прибавка к 
получаемому опыту. 

Зсоиі 

300 

4- 6 к навыку Регсерііоп. 

Втіііі 

200 

Починка всего оружия. 

Зреіітазіег 

2000 

4-4 к стихийной магии (Огонь, Земля, Вода, Воздух). 

Здиіге 

600 

4- 2 к навыкам оружия и доспехов. 

Теасііег 

300 

10 % прибавка к получаемому опыту. 

Тіпкег 

200 

4- 4 к навыку Оізагт Тгар. 

Тгаскег 

162 

200 

Все передвижения между картами на 2 быстрее 
(минимум 1 день). 
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Класс 

Цена 

ТгасЗег 

100 

ХѴаіегтазІег 

1000 

ѴѴеароптазіег 

400 

ѴѴіпсітазІег 

2000 


Эффект _____ 

4- 4 к навыку МегсЬапі. 

Применяет заклинание \ѴаІег ѴѴаІк 1 раз в день, 
действует 3 часа. 

4- 3 к навыку Агтзтазіег. 

Применяет заклинание Р1у 1 раз в день, действует 2 часа. 


ИГРА АЯСОМАСЕ 

Сыграть в эту карточную игру вы сможете в любой из таверн Эрафии. Однако 
перво-наперво вам нужно найти свою колоду карт. Она находится в ѴѴЫіе СІШв, в 
троглодитовой пещере в области Нашюпсіаіе. Условия победы: разрушить башню 
соперника, накопить определенное количество ресурсов или достроить свою баш¬ 
ню до какого-то уровня. В каждой таверне действуют свои правила на имеющиеся у 
игрока стартовые ресурсы и башню со стеной, а также от таверны к таверне изме¬ 
няются конкретные цифры в условиях победы и вознаграждении за нее. Так что по¬ 
смотрите Ѵісіогу СопсіШопз перед тем, как начать поединок. И знайте, что достаточ¬ 
но одной победы, чтобы получить золото, а вот за следующую победу вам ничего не 
дадут. 

Вам дается башня слева, сопернику — справа. Рядом с башней стоит стена: она 
принимает на себя большинство ударов, которые иначе бы попали по башне. 

Существует три вида ресурсов: зеленый обозначает количество ваших монстров 
и обычно тратится на атаки башни и стены противника. Красный ресурс показыва¬ 
ет, сколько у вас есть кирпичей и строительного камня, обычно используется для по¬ 
стройки вашей стены. Синий ресурс — это магический резервуар, который исполь¬ 
зуется преимущественно для возведения башни. 

Каждый ход вам прибавляется определенное количество всех трех ресурсов, 
скорость их увеличения за ход показывают большие желтые цифры в колонках с ва¬ 
шей стороны. Маленькие черные цифры в этих же колонках обозначают весь ваш 
запас ресурса. 

Почти каждый ход картой расходует ресурсы (стоимость карты и цвет ресурса 
показывается в кружочке в нижнем правом углу карты). Те карты, на которые ре¬ 
сурсов не хватает, затемнены, и вы не можете их выбрать. Вы можете поменять кар¬ 
ту, нажав правую кнопку мыши, но тогда вы пропустите ход. Обычно замена произ¬ 
водится, когда абсолютно все карты затемнены. А так лучше всего применить 
любую слабую карту, на которую хватает ресурсов. Также всегда применяйте кар¬ 
ту с характеристикой Ріау Адаіп, она не тратит хода, то есть после нее можно выло¬ 
жить еще одну карту. 

В Агсотаде можно и нужно сыграть в 13 тавернах. Если вы сможете победить в 
каждой из них, то в Стидвике, столице Эрафии, вам подарят четыре артефакта, по 
одному на каждую расу. К сожалению, в журнале не записывается, в каких тавер¬ 
нах вы уже победили и куда еще надо сходить. Именно поэтому мы публикуем пол¬ 
ный список всех таверн с Агсотаде: Аѵіее, Вгасаба Эезегі, Ваггоѵ/ Эоѵтз (Северо-за¬ 
пад), Сеіезіе, Оеу)а, Еѵегтогп Ізіе, Нагтопбаіе, Ыідйоп, Тпе Ріі, $1еасіѵгіск, Зіопе Сііу, 
Таіаііа, Тиіагеап Рогезі. 


СОВЕТЫ ПО ЗЕЛЬЯМ 

Если раньше составление различных чудодейственных напитков было поистине 
массовой забавой, то теперь положение изменилось. Герой с улицы, то есть вообще 
не знающий алхимии, может приготовить только три первых простейших зелья. 
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Чтобы приготовить более-менее сложные зелья, необходимо всерьез изучить новый 
навык АІсЬешу. Чем сложнее напиток, тем серьезнее надо заняться алхимией. 

При этом черные напитки становятся лишь роскошью, доступной лишь очень 
богатым посетителям магазинов либо друидам, единственному классу, способному 
дойти в алхимии до уровня Сгапсітавіег. 

Более того, навык влияет на силу напитка - на срок его действия или на величи¬ 
ну эффекта от напитка. То есть зелье лечения с силой 15 вылечит больше жизней у 
героя, чем зелье с меньшей силой. То же самое можно сказать и по сроку действия 
эффекта от зелья. Чем сильнее, тем дольше. Появились особые серые зелья. Они из¬ 
вестны как катализаторы и применяются исключительно с целью увеличения силы 
того или иного напитка. Вы берете катализатор и щелкаете им на любое зелье. Сила 
зелья становится такой же, какой была сила катализатора. Но тут есть подвох: если 
катализатор с силой 1 применить на напитке с силой 20, то напиток приобретет... си¬ 
лу 1! Кстати, необходимые пустые и уже заполненные пузырьки находятся в раз¬ 
личных сундучках или ящиках и свободно продаются в алхимических лавках. Там 
же покупаются и необходимые для опытов растения, они тоже разбросаны по тер¬ 
ритории любых регионов. Обычно прогулка вдоль берега реки, где произрастают 
всяческие травы, будет достаточной для приготовления пары черных зелий. Тра¬ 
вы — это реагенты, то есть предметы, которые при использовании на пустую бутыл¬ 
ку создадут простейшее зелье: синее, желтое или красное. А уж из этих трех напит- 


ков можно создавать любые варева, даже черные зелья! Кстати, синий напиток 
восстанавливает ману, красный — жизни, а желтый лечит от усталости. 

Есть реагенты различной силы: от корешка Рйігпа Рооі до сильнейшего Глаза 
Дракона. Чем мощнее реагент был использован в приготовлении напитков, тем 
больше его сила Затем к силе напитка прибавляются дополнительные очки в навы¬ 
ке персонажа в алхимии. 

РЕАГЕНТЫ 

Название Создаст Цвет напитка 

Рйігпа Кооі 

Напиток с силой 1 

Синий 

Меіеогііе Ргадтепі 

Напиток с силой 5 

Синий 

Нагру РеаШег 

Напиток с силой 10 

Синий 

Мооп Зіопе 

Напиток с силой 20 

Синий 

Еіѵівіі Тоасізіооі 

Напиток с силой 50 

Синий 

ѴѴібоѵ/8\ѵеер Веггіеа 

Напиток с силой 1 

Красный 

СшзЬесі Козе Реіаіз 

Напиток с силой 5 

Красный 

Ѵіаі о! Тгоіі Віооб 

Напиток с силой 10 

Красный 

КиЪу 

Напиток с силой 20 

Красный 

Огадоп’з Еуе 

Напиток с силой 50 

Красный 

Роррузпарз 

Напиток с силой 1 

Желтый 

Рае Вия! 

Напиток с силой 5 

Желтый 

Зиірііиг 

Напиток с силой 10 

Желтый 

Сагпеі 

Напиток с силой 20 

Желтый 

Ѵіаі оі Оеѵіі ІсЪог 

Напиток с силой 50 

Желтый 

Мивіігоот 

Катализатор с силой 1 

Серый 

ОЪзісИап 

Катализатор с силой 5 

Серый 

Ѵіаі о! Оохе Есіоріазт 

Катализатор с силой 10 

Серый 

Мегсигу 

Катализатор с силой 20 

Серый 

РіііІозорІіеГз Зіопе 

Катализатор с силой 75 

Серый 
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СЛОЖНЫЕ НАПИТКИ 

(ТРЕБУЕТСЯ ХОТЯ БЫ ОДНО ОЧКО В АЛХИМИИ) 

— Зеленый = желтый + синий 
Эффект: будит спящего героя 

— Фиолетовый = синий + красный 
Эффект: полностью нейтрализует яд 

— Оранжевый = желтый + красный 
Эффект: исцеляет болезнь 

СЛОЕНЫЕ НАПИТКИ 

(ТРЕБУЕТСЯ ЗНАНИЕ АЛХИМИИ НА УРОВНЕ ЕХРЕКТ) 

— Віе 55 = Красный + Зеленый 

Эффект: действует как заклинание в течение 30 минут за очко силы напитка 

— Сиге ІпзапПу = Оранжевый + Зеленый 
Эффект: излечивает безумие 

— Нагсіеп Пет = Желтый 4- Зеленый 

Эффект: увеличивает прочность вещи, она реже ломается 

— Назіе = Красный 4- Оранжевый 

Эффект : действует как заклинание в течение 30 минут за очко силы напитка 

— Иегоізт = Красный 4 Фиолетовый 

Эффект: действует как заклинание в течение 30 минуг за очко силы напитка 

— Ргезегѵаііоп = Синий 4- Оранжевый 

Эффект: действует как заклинание в течение 30 минут за очко силы напитка 

— Яесішгде Пет = Синий 4- Зеленый 

Эффект: вещь перезаряжается, теряя 70 % максимального заряда минус очки си¬ 
лы напитка 

— Яетоѵе Сигзе = Зеленый -I- Фиолетовый 
Эффект: снимает с персонажа проклятие 

— Яетоѵе Реаг = Оранжевый 4 Фиолетовый 
Эффект: снимает с персонажа состояние страха 

— ЗЫеМ = Синий 4 Оранжевый 

Эффект: действует как заклинание в течение 30 минут за очко силы напитка 

— Зіопезкіп = Желтый 4 Оранжевый 

Эффект: действует как заклинание в течение 30 минут за очко силы напитка 

— ѴѴаІег ВгеаІПіпд = Желтый 4 Фиолетовый 

Эффект: позволяет героям ходить по воде безо всякого вреда 

БЕЛЫЕ НАПИТКИ 

(ТРЕБУЕТСЯ ЗНАНИЕ АЛХИМИИ НА УРОВНЕ МА5ТЕК) 

— МідЫ Воозі ~ Сиге Роізоп 4 Негоізт 

Эффект: на 30 минут увеличивает силу на 3 за очко силы напитка 

— Іпіеііесі Воозі = А\ѵакеп 4 Нагсіеп Нет 

Эффект: на 30 минут увеличивает интеллект на 3 за очко силы напитка 

— Регзопаіііу Воозі = А\ѵакеп 4 Кесйагде Нет 

Эффект: на 30 минут увеличивает обаяние на 3 за очко силы напитка 

— Епсіигапсе Воозі = Сиге Роівоп 4 ЗНіеІсі 

Эффект: на 30 минут увеличивает выносливость на 3 за очко силы напитка 

— Бреесі Воозі = Сиге Эізеазе 4 Назіе 

Эффект: на 30 минут увеличивает скорость на 3 за очко силы напитка 
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— Ассигасу Воозі = Сиге Эізеазе -I- Зіопзкіп 

Эффект: на 30 минут увеличивает меткость на 3 за очко силы напитка 

— Іиск Воозі = Негоізт 4- ЗНіеІсІ 

Эффект: на 30 минут увеличивает удачу на 3 за очко силы напитка 

— Ріатіпд Роііоп = Алѵакеп + Назіе 

Эффект: добавляет вещи свойство «оі Пате» на 30 минут за очко силы напитка 
~ Ріатіпд Роііоп — Зіопезкіп 4- Сиге Роізоп 

Эффект: добавляет вещи свойство «оі Пате» на 30 минут за очко силы напитка 

— Ргеегіпд Роііоп = А\ѵакеп 4- Негоізт 

Эффект: добавляет вещи свойство «оі ігозі» на 30 минут за очко силы напитка 

— Ргеегіпд Роііоп = Сиге Оізеазе 4* ЗНіеІсІ 

Эффект: добавляет вещи свойство «оі ігозі» на 30 минут за очко силы напитка 

— Ыохіоиз Роііоп = Сиге Эізеазе 4- ВесНагде Пет 

Эффект: добавляет вещи свойство «оі роізоп» на 30 минут за очко силы напитка 

— Ріохіоиз Роііоп — Сиге Роізоп 4- НагПеп Нет 

Эффект: добавляет вещи свойство «оі роізоп» на 30 минут за очко силы напитка 

— БІюскіпд Роііоп = Сиге Роізоп 4- Назіе 

Эффект: добавляет вещи свойство «оі зрагкз» на 30 минут за очко силы напитка 

— БІюскіпд Роііоп = Сиге Эізеазе 4- Негоізт 

Эффект: добавляет вещи свойство «оі роізоп» на 30 минут за очко силы напитка 

— БІюскіпд Роііоп = Сиге Роізоп 4- Назіе 

Эффект: добавляет вещи свойство «о! роізоп» на 30 минут за очко силы напитка 

— Бшіі Роііоп = А\ѵакеп 4- ЗЬіеІсі 

Эффект: добавляет вещи свойство «оі з\ѵіі1пе88» на 30 минут за очко силы напитка 

— Бшіі Роііоп = Сиге Роізоп 4- ЯесПагде Нет 

Эффект: добавляет вещи свойство «оі роізоп» на 30 минут за очко силы напитка 

— Сиге Рагаіузіз = Аѵѵакеп 4- Зіопезкіп 
Эффект: снимает паралич 

— Сиге Рагаіузіз = Сиге Эізеазе 4- НагПеп Нет 
Эффект: снимает паралич 

— Оіѵіпе Кезіогаііоп = Назіе 4- КесПагде Нет 

Эффект: исцеляет все болячки, за исключением окаменения, смерти и уничто¬ 
жения тела 

— Оіѵіпе Кезіогаііоп = 5ЫеМ 4- Зіопезкіп 

Эффект: исцеляет все болячки, за исключением окаменения, смерти и уничто¬ 
жения тела 

— Оіѵіпе Кезіогаііоп = Негоізт 4- Нагсіеп Нет 

Эффект: исцеляет все болячки, за исключением окаменения, смерти и уничто¬ 
жения тела 

— Оіѵіпе Сиге = Назіе 4- Зіопезкіп 

Эффект: лечит, прибавляя 10 жизней за очко в навыке 

— Оіѵіпе Рохѵег = ЯесНагде Нет 4- НагПеп Нет 

Эффект; восстанавливает ману, прибавляя 10 единиц за очко в навыке 

— Ріге Кезізіапсе — Назіе -I- НагПеп Нет 

Эффект: на 30 минут увеличивает защиту от магии Огня на 3 за очко в навыке 

— Аіг Кезізіапсе = Назіе 4- 5НіеМ 

Эффект: на 30 минут увеличивает защиту от магии Воздуха на 3 за очко в навыке 

— ѴѴаІег Кезізіапсе = ЗНіеІсі 4- НагПеп Нет 

Эффект: на 30 минут увеличивает защиту от магии Воды на 3 за очко в навыке 
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— Еагііі Яезізіапсе — Негоізт 4 Зіопезкіп 

Эффект: на 30 минут увеличивает защиту от магии Земли на 3 за очко в навыке 

— Міпа Яезізіапсе = Негоізт 4 КесЬагде Нет 

Эффект: на 30 минут увеличивает защиту от магии Ума на 3 за очко в навыке 

— Восіу Резізіапсе = Кесйагде Нет 4 Зіопезкіп 

Эффект: на 30 минут увеличивает защиту от магии Тела на 3 за очко в навыке 

ЧЕРНЫЕ НАПИТКИ 

(ТРЕБУЕТСЯ ЗНАНИЕ АЛХИМИИ НА УРОВНЕ СКАЫЭМАЗТЕК) 

— Риге МідЫ — Сиге Эізеазе 4 МідЬі Воозі 
Эффект: 4 50 постоянная прибавка к силе героя 

— Риге Іпіеііесі = Сиге Эізеазе 4 Іпіеііесі Воозі 
Эффект: 4 50 постоянная прибавка к интеллекту героя 

— Риге РегзопаШу = Сиге Роізоп + Регзопаіііу Воозі 
Эффект: 4- 50 постоянная прибавка к обаянию героя 

— Риге Епсіигапсе — А\ѵакеп 4- Епсіигапсе Воозі 
Эффект: 4- 50 постоянная прибавка к выносливости героя 

— Риге Бреесі = Сиге Роізоп 4- Зреесі Воозі 
Эффект: 4- 50 постоянная прибавка к скорости героя 

— Риге Ассигасу = Аѵѵакеп 4- Ассигасу Воозі 
Эффект: 4- 50 постоянная прибавка к меткости героя 

— Риге Ейск = Зіопезкіп 4 5\ѵііі Роііоп 
Эффект: 4 50 постоянная прибавка к удаче героя 

— Біопе Іо Ріезіі ~ Негоізт 4 Сиге Рагаіузіз 
Эффект: излечивает окаменение 

344-- - ЗЬіеІсі 4 Ріатіпд Роііоп 

іет оружию свойство «о! бгадоп зіауіпд» 

Иезз 4 Оіѵіпе Кезіогаііоп 

і персонажа все искусственно прибавленные годы 
’гезегѵаіюп 4 Оіѵіпе Кезіогаііоп 
г персонажа все искусственно прибавленные годы 
^аіег ВгеаіЫпд 4 Оіѵіпе Кезіогаііоп 
персонажа все искусственно прибавленные годы 

миях 

ш состояниям свойственна характерная физиономия героя: 
допечных, и вы поймете, что к чему. Степень опасности неду- 
ту соответствующей надписи: зеленый — минимальная угро- 
- хворь средней тяжести, а красный - серьезная или смер¬ 
ть, что некоторые болячки изначально не могут нести в себе 
ни (например, Огипк), а некоторые бывают только смертель- 
іы недомоганий лечатся в храме, за деньги, естественно. Свя¬ 
тив за небольшую мзду восстановить до максимума жизни и 
персонажа. 

штся «счастливым» обладателем нескольких вредных состо- 
аключается в том, что они накладываются друг на друга и вы 
ь. Это очень серьезный баг. Пример: при насланном на при¬ 
он выглядит только испуганным, но испуганный герой спо- 
ігов, а заснувший — нет! Не радуйтесь, даже щелчок правой 
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кнопкой мыши на портрете не покажет вторую напасть. Зайдите в характеристики 
персонажа и щелкните на графу Сопбіііопз, заодно узнаете, сколько времени спит 
и боится ваш подопечный. 

А/га/б. Испуганный персонаж теряет половину интеллекта, личности и меткости, 
взамен получая небольшое преимущество в скорости и силе. 

Нейтрализация: Нетоѵе Геаг (Міпб). 

Азіеер. Существует два варианта данного состояния. Либо сон группы был пре¬ 
рван нападением монстров, либо сие есть действие вражеской магии. Спящий ге¬ 
рой не вмешивается в ход битвы, даже если сотоварищи рядом кричат от боли. 

Нейтрализация: со временем, от удара, А\ѵакеп (ѴѴаІег). 

Сигзесі. Проклятому герою жутко не везет, хотя с удачей всё в порядке. Воин ни¬ 
как не может сконцентрироваться для меткого удара, а из-за этого часто промахи¬ 
вается. Магам не лучше — срабатывает только одно заклятье из трех сотворенных. 
Так и хочется сказать «Проклятье!». 

Нейтрализация: Яетоѵе Сигзе (Зрігіі). 

Оеаб. Жизнь, как известно, дается только раз... эх, раз, да еще раз, да еще много- 
много раз.. После смерти вас телепортируют в к вашему замку в Нагшопбаіе, день¬ 
ги отберут (если вы заблаговременно не положили всю наличность в банк), однако 
ничего больше не изменится. Останутся все предметы из инвентаря, все навыки и 
статистики, а также один предмет, который вы успели схватить мышкой, но еще не 
положили персонажу в «багажник». Количество смертей фиксируется в записях о 
достижениях героев, оттого единственный резон избегать смерти — желание не 
иметь позорную надпись «Ы беаШз», где N есть число смертей. 

Нейтрализация: Яаізе беаб (Зрігіі:). 

Оіьеазед. Зараженный болезнью персонаж страдает от снижения физических 
способностей (сила, выносливость, скорость, меткость), а в случае более опасной 
болезни - и умственных (личность, интеллект). Удача не изменяется. После отдыха 
восстанавливается только определенная часть жизненных и магических единиц. 
Чем опаснее болезнь, тем меньше здоровья и маны окажется у персонажа после сна 
(половина при зеленой степени, треть при желтой). 

Нейтрализация: Сиге бізеазе (Бобу). 

Огипк. Повышает в два раза показатель удачи, на столько же уменьшается сила и 
выносливость. Все остальные показатели снижаются еще больше, а ловкость опус¬ 
кается на 90 % от исходной. Опьянение — это единственная напасть, которая не по¬ 
дается нейтрализации с помощью магии. Поспите, и все как рукой снимет. 

Нейтрализация: отдых. 

Егасіісаіесі. Считается, что данное состояние хуже смерти, так как герой не толь¬ 
ко умирает, но и теряет собственное тело. Такую подставу чаще всего организуют 
супермощные враги, да и вы сами тоже, если неудачно смешаете пузырьки, не полу¬ 
чив еще статуса Мастера или Грандмастера. Все вышесказанное про смерть приме¬ 
нимо и в разговоре об уничтожении тела. 

Нейтрализация: Яезиггесііоп (Зрігіі). 

Соосі. Нормальное состояние, при котором персонаж не находится под влияни¬ 
ем каких-либо недугов. Оберегайтесь от болячек, и отряд всегда будет в полном по¬ 
рядке. 

Іпзапе. У полоумного пользователя магии, как и у других героев, резко уходит 
вниз уровень интеллекта и личности, а после сна он просыпается с нулевым количе¬ 
ством магической энергии. Однако безумие полезно для воителей (в особенности 
рыцарям, которым магия до лампочки), делая их берсерками, наделяя их гигантской 
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мощью и необычной нечувствительностью к боли. Безумие в два раза увеличивает 
силу персонажей, в полтора раза — выносливость плюс немного ускоряет. 

Нейтрализация: Сиге іпзапііу (Міпб). 

Рагаіугесі, Паралич активно насылается гаргульями. Герой непрерывно смотрит 
в одну точку, не реагирует на внешние раздражители и не предпринимает никаких 
действий. Толк от парализованного персонажа стремится к нулю. 

Нейтрализация: Сиге рагаіузіз (Міпсі). 

Роізопей. По оказываемому воздействию отравление во многом сходно с болез¬ 
нью. Так же уменьшается количество маны и здоровья после сна, однако, судя по 
меньшему изменению статистик героев, отрава есть меньшее зло, да и лечащее от¬ 
равление заклятье тратит маны в два раза меньше. 

Нейтрализация: Сиге роізоп (Бобу). 

Біопесі. Превращение отдельно взятого приключенца в каменную статую; при¬ 
меняется только медузами. Эффект сходен с параличом, однако степень опасности 
указывается не желтым цветом, а красным. Стоимость излечения в храме выше в 
семь раз. 

Нейтрализация: Зіопе Іо Пезіі (ЕагШ).- 

Ѵпсопзсіоиз . Бессознательное состояние, в которое попадает сильно изранен¬ 
ный герой. Занимает промежуточную позицию между жизнью и смертью: если по¬ 
терявшего сознание персонажа начнут добивать враги, то он умрет. В бессознатель¬ 
ном состоянии герои (разумеется) не предпринимает никаких действий, а ждут 
срочного и надлежащего лечения. Если все герои потеряют сознание, то группа по¬ 
гибнет. 

Нейтрализация; отдых, восстановление утраченного здоровья. 

ѴѴеак. Слабость на основные характеристики не влияет, но у уставшего героя не¬ 
сколько больший перерыв между атаками плюс нанесенный удар оказывается сла¬ 
бее ожидаемого. 

Нейтрализация: Сиге лѵеакпезв (Бобу). 

ЗАКЛИНАНИЯ 

Система магии в ММ7 стала немного другой, нежели в предыдущей части. Те¬ 
перь каждое заклинание имеет свою сложность произнесения и запоминания. Так 
маг, обучившийся в магическом магазине основам магии, но не получивший в ней 
хотя бы уровень Эксперта, будет ограничен лишь самыми слабыми четырьмя закли¬ 
наниями данной магии. Это уровень Ыогтаі. Эксперты в магии смогут 1 выучить еще 
три заклинания уровня Ехрегі, Мастера гюлучат доступ к дополнительным трем су¬ 
пермощным заклинаниям уровня Ма8іег. А Грандмастер в магии, если сможете до¬ 
биться этого статуса, получит в подарок наиболее ценное заклинание из этой сфе¬ 
ры магии. Кроме того, статус в магии влияет и на силу самого заклинания, будь оно 
очень простое или сверхмощное. Скорее всего, будет увеличиваться убойная сила 
магии и уменьшаться скорость перезарядки. Перезарядка — это время, которое 
проходит между магическими атаками вашего персонажа. То есть дешевенькая и 
слабенькая магия может вылетать с огромной скоростью, а вот после применения 
магии уровня Мавіег и Сгапбтазіег колдуну будет необходимо некоторое время от¬ 
дохнуть, прийти в себя. То есть чем больше время перезарядки, тем меньше закли¬ 
наний вы успеете применить в бою. Выражение «за очко в магии» означает, что за 
каждое повышение на единицу навыка в сфере магии, к которой относится закли¬ 
нание, к уже существующему урону будет прибавляться дополнительный в разме¬ 
ре, скажем, от 1 до 8. То есть, если вы кидаете во врага ІлдМпіпд Воіі, игра берет все 
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ваши очки (предположим, 10 очков) в Аіг Мадіс (сфера, к которой относится закли¬ 
нание) и умножает их на 1 — 8, так что вы нанесете урон в пределах от 10 до 80. То же 
самое и со временем, только оно более фиксировано, то есть нет разброса «от» и 
«до». В описании заклинания вначале указывается его название, затем мана, затрачи¬ 
ваемая за применение одного описываемого заклинания, а далее — эффективность 
заклятья в зависимости от статуса (Ыогтаі, Ехрегі, Мазіег, Сгапбтазіег) вашего пер¬ 
сонажа в этой сфере. Более мощные заклинания с высоким статусом не могут быть 
применены персонажами с более низким статусом в волшебной сфере, а значит, опи¬ 
сывается только эффект от заклинания на нужном статусе и на более высоких. 


АІК МАСІС 

УРОВЕНЬ мокмль 

\Ѵігапі Еуе. Мана - 1. 

N[011031]: На автокарте отображается пе¬ 
ремещение всех существ. Длительность дей¬ 
ствия заклинаний — 1 час за очко в магии. 

Е[хрегІ]: Также показываются предметы. 

М[а§1ег]: Показываются интересные объ¬ 
екты. 

С[гап<1]М[а8Іег]: Не требует маны. 

Типичный «радар», который обязательно 
должен работать в любое время и в любом 
месте. Вы будете видеть количество монст¬ 
ров у вас за спиной и по бокам, а также все 
сокровища. Последнее помогает при поиске 
секретных проходов и фальшивых стен. 

РеаШег Раіі. Мана — 2. 

Ы: Замедляет падение героев, так что они 
не получают урона от неудачных приземле¬ 
ний. Длится 5 минут за очко в магии. 

Е: Длительность - 10 минут за очко в магии. 

М: Длительность - 1 час за очко в магии. 

СМ: Заклятье требует меньше времени 
для применения. 

Применяйте при полетах и при путеше¬ 
ствиях но гористой местности. 

Аіг Ке§і8іапсе. Мана - 3. 

N1 Увеличивает сопротивление к магии 
Воздуха на одну единицу за каждое очко в 
воздушной магии. Длительность - 1 час за 
очко в магии. 

Е: Две единицы сопротивления за очко в 
магии. * 

М: Три единицы сопротивления за очко в 
магии. 

СМ: Четыре единицы сопротивления за 
очко в магии. 


Становится ненужным для мастеров 
Светлой.магии благодаря заклятью Оау оі 
Ргоіесііоп. 

5рагк8. Мана - 4 

N 1 Выстрел тремя маленькими искрами, 
которые будут отскакивать от стен и пола, 
пока не исчезнут или не попадут в цель. Каж¬ 
дая искра наносит урон в 2 единицы плюс 1 
за очко в магии. 

Е: Быстрая перезарядка заклинания. 5 искр. 

М: Еще более быстрая перезарядка. 7 искр. 

СМ: Наибыстрейшая перезарядка. 9 
искр. 

Постарайтесь выстрелить в упор, чтобы 
все искры врезались в одну цель. 

УРОВЕНЬ ЕХРЕРТ 

Литр. Мана — 5. 

Е: Прыжок, отряд подбрасывается в воз¬ 
дух, а затем возвращается обратно на землю. 
От приземления нет урона. 

М: Быстрая перезарядка. 

СМ: Перезарядка заклинания еще быстрее. 

На свежем воздухе однозначно хуже Ріу, 
как только он у вас появится. В помещениях 
иногда просто необходим. 

БЫеЫ. Мана - 8. 

Е: Замедляет летящие в группу камни и 
стрелы, так что группа получает только поло¬ 
вину урона от их попадания. Длительность - 
1 час + 5 мин за очко в магии. Работает толь¬ 
ко на свежем воздухе. 

М: Длительность — 1 час + 15 мин за оч¬ 
ко в магии. 

СМ: Длительность — I час за очко в магии, 

Полезно против гоблинов и эльфийских 
лучников. 
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ІлдМпіпд Воіі. Мана - 10. 

Е: Посылает во врага одну молнию. Урон 
равен 8 + 1 - 8 за очко в магии. 

М: Быстрая перезарядка. 

СМ: Еще более быстрая перезарядка. 

Почти никогда не мажет в режиме реаль¬ 
ного времени, и это огромный плюс. 

УРОВЕНЬ МАБТЕК 

ІпѵіяіЬіШу. Мана — 15. 

М: Отряд становится невидимым для всех 
существ. Длительность - 10 минут за очко в 
магии. Если герои начинают разговор или 
драку, то действие заклинания прекращается 
досрочно. Невидимость можно применять, 
если поблизости нет враждебных существ. 

СМ: Длительность — 1 час за очко в магии. 

Многие опасные места можно пройти 
только невидимкой. Например, испытание в 
небесном ѴѴаІІз оі Мізі, что в Сеіезіе. Если 
подойти к противнику слишком близко, то 
невидимость исчезнет. 

Ітріозіоп. Мана — 20. 

М: Маг уничтожает воздух около цели и 
создает мощный взрыв. Урон - 10 + 1-10 
за очко в магии. 

СМ: Быстрая перезарядка. 

Приятно, что очень немногие монстры 
сопротивляются этому заклятью. 

Ріу. Мана - 25. 

М: Отряд может летать. Длительность - 1 
час за очко в магии. За каждые 5 минут в поле¬ 
те у мага отбирается дополнительная единица 
маны. Работает только на свежем воздухе. 

СМ: В полете мана не тратится. 

Прохождение ММ7 делится на две части: 
еще без знания Ріу и уже с Ріу. Громадная 
скорость передвижения и избиение назем¬ 
ных не стреляющих тварей. 

УРОВЕНЬ СШЯОМАЗТЕК 

БіагЬигзі. Мана - 30. 

СМ: Вызов 20 звезд, падающих с неба и 
сжигающих всех существ рядом с выбран¬ 
ной целью. Каждая звезда наносит урон в 20 
плюс 1 за очко в магии. Работает только на 
свежем воздухе. 


Прекрасное дополнение к Меіеог Зіюѵѵег. 

РІКЕ МАСІС 

УРОВЕНЬ ИОКМАЬ 

ТогсЬ ІідЬі. Мана - 1. 

N1: Создает факел, который освещает все 
вокруг. Применяется для разгона темноты. 

Е: Освещение ярче. 

М: Наиболее яркое освещение. 

СМ: Быстрая перезарядка. 

Обязательная вещь во всех подземельях. 
Работает и в ночных путешествиях на све¬ 
жем воздухе. 

Ріге ВоИ. Мана - 2. 

ІМ: Посылает в указанную цель пламен¬ 
ный заряд. Наносит урон, равный 1 - 3 за оч¬ 
ко в магии. 

Е: Быстрая перезарядка. 

М: Перезарядка еще быстрее. 

СМ: Наибыстрейшая перезарядка. 

Основное атакующее заклинание в нача¬ 
ле игры из-за низких затрат маны и хорошей 
мощности. 

Ріге Ке$і$1апсе. Мана - 3. 

IV: Увеличивает сопротивление к магии 
Огня на единицу за каждое очко в воздуш¬ 
ной магии. Длительность — 1 час за очко в 
магии. 

Е: Две единицы сопротивления за очко в 
магии. 

М: Три единицы сопротивления за очко в 
магии. 

СМ: Четыре единицы сопротивления за 
очко в магии. 

Становится ненужным для мастеров 
Светлой магии благодаря заклятью Эау оі 
Ргоіесііоп. 

Ріге Аша. Мана - 4. 

М: Обычное оружие без всяких магичес¬ 
ких заклинаний на нем, наносит дополни¬ 
тельный урон огнем. Длительность - 1 час за 
очко в магии. Оружие получает свойство «01 
Ріге». 

Е: Оружие получает свойство «оі Пате». 

М: Оружие получает свойство «о! Іпіег- 
П08». 
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СМ: Оружие получает свойство «о! 
Іпіегпоз», действие которого не прекращает¬ 
ся со временем. 

Отлично срабатывает в битвах со слизня¬ 
ками Ооге в заброшенной шахте гномов, за¬ 
тем у вас найдутся вещи помощнее. 

УРОВЕНЬ ЕХРЕКТ 

Навіе. Мана - 5. 

Е: Уменьшает время между атаками геро¬ 
ев. Длительность - 1 час + 1 минута за очко в 
магии. После окончания действия заклятья ге¬ 
рои остаются уставшими в течение 6 часов. 

М: Длительность - 1 час + 3 минуты за 
очко в магии. 

СМ: Длительность - 1 час + 4 минуты за 
очко в магии. 

Увеличивает скорость героев, но зато де¬ 
лает их уставшими. Так себе заклинание. 

РігеЬаІІ. Мана — 8. 

Е: Маг посылает во врага огненный шар, 
который при попадании взрывается, задевая 
всех находящихся рядом с целью существ. 
Может нанести урон и отряду, если тот нахо¬ 
дится слишком близко к врагу. Наносимый 
урон — 1 —6 за очко в магии. 

М: Быстрая перезарядка. 

СМ: Наиболее быстрая перезарядка. 

В начале игры очень часто применяется 
на открытом воздухе и в слишком густонасе¬ 
ленных пещерах, ближе к концу становится 
слаб. Хорош при обстреле врагов в полете. 

РігеВріке. Мана — 10. 

Е: Создается огненная мина, которая взо¬ 
рвется, если враг подойдет к ней очень близ¬ 
ко. Действие мины кончается только, когда ге¬ 
рои покидают область, в которой она лежит. 
Можно создать одновременно до 5 мин. 

Наносимый урон — 1 - 6 за очко в магии. 

М: Семь мин максимум, Урон — 1-8 за 
очко в магии 

СМ: Девять мин максимум. Урон - 1 -10 
за очко в магии, 

Странное заклинание, вроде неплохое, 
но вряд ли сильно поможет — сильным тва¬ 
рям, с которыми вы боитесь драться, оно осо¬ 
бо не повредит. 


УРОВЕНЬ МАБТЕК 

Іютоіаііоп. Мана - 15 

М: Окружают группу стеной пламени, 
вредной для здоровья монстров. Огненная 
стена горит в течение минуты за очко в ма¬ 
гии. Наносимый урон - 1 - 6 за очко в магии. 

СМ: Длительность увеличивается до 10 
минут за очко в магии. 

Хорошо только на уровне Сгапсітазіег, 
если любите рукопашный бой. 

Меіеог БЬолѵег. Мана - 20 

М: С неба падают раскаленные булыжни¬ 
ки, которые наносят урон всем существам, на¬ 
ходящимся поблизости от цели. Падает 16 ме¬ 
теоритов, каждый наносит урон в 1 - 8 за очко 
в магии. Работает только на свежем воздухе. 

СМ: Перезарядка быстрее, падает 20 ме¬ 
теоритов. 

Любимейшее ветеранами ММ6 заклина¬ 
ние сохранило свою мощь и в ММ7. 

Мето, Мана - 25 

М: Сжигает все врагов в поле зрения мага, 
включая сам отряд. Наносит урон в 12 + 1 за 
очко в магии. Работает только в помещениях. 

СМ: Более быстрая перезарядка. 

УРОВЕНЬ СШЮМА5ТЕК 

Іпсіпегаіе. Мана - 30 

Сгапсітазіег. Наносит указанной цели 
мощный урон огнем в 15 + 1 - 15 за очко в 
магии. 

Самое мощное атакующее заклинание в 
стихийной магии, соперничает на равных с 
атакующей магией Тьмы и с клирическим 
Ріуіпд Ріа. 

ѴѴАТЕП МАСІС 

УРОВЕНЬ ИОКМАІ 

Алѵакеп. Мана — 1. 

N 1 Будит отряд, заснувший обычным 
сном. Если сон был магическим, то разбудит 
только в случае, когда герои спали меньше, 
чем 3 минуты за очко в магии. 

Е: Будит, если спали меньше 1 часа за оч¬ 
ко в магии, 

М: Будит, если спали меньше 1 дня за оч¬ 
ко в магии. 
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СМ: Будит, если спали меньше 1 дня за 
очко в магии 

Применяется редко, в соответствующих 
случаях, но бывает полезным. 

Роівоп Зргау, Мана - 2. 

ІМ: Создание ядовитого облачка, наноси¬ 
мый урон равен 2 плюс 1 - 2 за очко в магии. 

Е: Перезарядка заклинания происходит 
быстрее. Выстрел 3 ядовитыми облачками. 

М: Перезарядка еще быстрее. 5 облачков. 

СМ: Наиболее быстрая перезарядка. 7 
облачков. 

Небольшой урон компенсируется отсут¬ 
ствием у большинства врагов сопротивления 
к этому заклинанию. 

\ѴаІег Ке§і8іапсе. Мана - 3. 

N 1 Увеличивает сопротивление к магии 
Огня на одну единицу за каждое очко в воз¬ 
душной магии. Длительность - 1 час за очко 
в магии. 

Е: Две единицы сопротивления за очко в 
магии. 

М: Три единицы сопротивления за очко в 
магии. 

СМ: Четыре единицы сопротивления за 
очко в магии. 

Становится ненужным для мастеров Свет¬ 
лой магии благодаря заклятью Оау оГ Ргоіесііоп. 

Ісе Воіі. Мана - 4. 

N 1 Посылает во врага кусок льда. Урон 
равен 1 —4 за очко в магии. 

Е: Перезарядка быстрее. 

М: Перезарядка еще быстрее. 

СМ: Наиболее быстрая перезарядка. 

Почти бесполезен, так как Асісі Вигзі на¬ 
много лучше. 

УРОВЕНЬ ЕХРЕКТ 

\Уаіег ѴѴаІк. Мана - 5. 

Е: Позволяет отряду ходить по воде «аки 
посуху». Длительность - 10 минут за очко в 
магии. Каждые 20 минут хождения по воде 
маг теряет единицу маны. 

М: Длительность — 1 час за очко в магии. 

СМ: При хождении по воде мана не тра¬ 
тится. 


В будущем заменяется Р1у, но пока его 
нет... 

Кесѣагде Иеш. Мана - 8. 

Е: Восстанавливает заряды в любой маги¬ 
ческой вещи с ограниченным количеством 
зарядов. Каждое такое восстановление 
уменьшает максимальное количество заря¬ 
дов в вещи (от 50 до 1 процента за очко в ма¬ 
гии). 

М: Потеря зарядов составляет от 30 до 1 
процента за очко в магии. 

СМ: Потеря зарядов составляет от 20 до 1 
процента за очко в магии. 

Жезлы с зарядами редко используются, 
так как их не очень много, поэтому о закли¬ 
нании вспоминать часто не придется. 

Асій Впг§1. Мана - 10. 

Е: Выстреливает во врага кислотой, урон 
равен 9 + 1 —9 за очко в магии. 

М: Перезарядка быстрее. 

СМ: Наиболее быстрая перезарядка, 

То, что доктор прописал. В середине игры 
пользуйтесь либо этим заклинанием, либо 
Ітріозіоп — смотря какие сопротивления к 
магии есть у монстра. 

УРОВЕНЬ МА5ТЕК 

Епсііапі Нет. Мана - 15. 

М: Наделяет неквестовую вещь магичес¬ 
кими свойствами. Шанс добиться успеха — 
10 % за очко в магии. Сила магии, появившей¬ 
ся на предмете, средняя. 

СМ: Более мощные магические свойства. 

Действует только на немагические вещи, 
то есть на те, которые не содержат в себе ни 
одного заклинания. 

То\ѵп Рогіаі. Мана - 20. 

М: Телепортирует отряд к центральному 
фонтану любого города, который они успели 
посетить. Шанс добиться успеха — 10 % за 
очко в магии. Не работает, если рядом нахо¬ 
дятся враждебные существа, 

СМ: Работает даже тогда, когда рядом 
есть монстры. 

Чтобы попасть, скажем, из Аѵіее в Моипі 
МідЬоп, надо пройти немало карт и затратить 
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много времени - утомляет. Лучше пользуй¬ 
тесь То\ѵп Рогіаі на уровне Мавіег, а когда бу¬ 
дете Сгапбтазіег в стихии Воды, создавайте 
ІіоусГз Веасоп. 

Ісе Віазі. Мана - 25. 

М: В сторону, куда смотрит маг, летит 
шар из мелких льдинок. Когда он попадает во 
что-нибудь, то разлетается на 7 льдинок, ле¬ 
тящих во все стороны, но не попадающих в 
отряд. Льдинки отскакивают от препятствий, 
пока не попадут в монстра или не растают. 
Наносимый каждой льдинкой урон равен 12 
+ 1 — 3 за очко в магии. 

СМ: Перезарядка быстрее. Шар разлета¬ 
ется на 9 льдинок. 

Кидайте в толпу огненных элементалов 
или в любых других врагов, скопившихся в 
маленьком помещении. 

УРОВЕНЬ СКАМОМА5ТЕК 

ІІоусГз Веасоп. Мана - 30. 

СМ: Позволяет пометить место, куда вы 
хотите в будущем телепортироваться. При¬ 
меняйте заклинание, чтобы пометить место 
или телепортироваться к уже существующей 
отметке. Одновременно могут находиться до 
5 меток. Они существуют 1 неделю за очко в 
магии. 

Единственный и неповторимый «маяк 
Ллойда» позволяет создать метку в подзе¬ 
мелье, подраться с монстрами, затем теле¬ 
портироваться к храму, чтобы подлечить 
группу... и тут же вернуться в подземелье. 
Очень экономит как реальное, так и игро¬ 
вое время. 

ЕАКТН МАСІС 

УРОВЕНЬ тЯМАІ 

81ип. Мана - 1. 

N 1 Шлепает врага, не нанося ему урона, 
но заставляя его отскочить назад и некото¬ 
рое время приходить в себя. 

Е: Эффект сильнее 

М: Более сильный эффект. 

СМ: Наиболее сильный эффект. 

Очень хорош в маленьких комнатах и уз¬ 
ких коридорах, позволяет избежать окруже¬ 
ния толпой монстров, 


81о\ѵ. Мана - 2. 

ІЧ: В два раза уменьшает скорость движе¬ 
ния указанного противника и заставляет его 
атаковать в два раза медленней. Длитель¬ 
ность - 3 минуты за очко в магии. 

Е: Длительность - 5 минут за очко в магии. 

М: Существо двигается в 4 раза медленнее. 

СМ: Существо двигается в 8 раз медленнее. 

Используется, чтобы быстро убежать или 
обстреливать врага с дальних и средних дис¬ 
танций. 

ЕагШ Кезізіапсе. Мана - 3. 

N 1 Увеличивает сопротивление к магии 
Земли на одну единицу за каждое очко в воз¬ 
душной магии. Длительность — 1 час за очко 
в магии. 

Е: Две единицы сопротивления за очко в 
магии. 

М: Три единицы сопротивления за очко в 
магии. 

СМ: Четыре единицы сопротивления за 

очко в магии. 

Становится ненужным для мастеров 
Светлой магии благодаря заклятью Оау о! 
Ргоіесііоп. 

Оеасііу 8\ѵагт. Мана - 4. 

ІЧ: Маг вызывает рой насекомых, кото¬ 
рые жалят цель, нанося урон в 5 4-1 - 3 за оч¬ 
ко в магии. 

Е: Более быстрая перезарядка. 

М: Перезарядка еще быстрее. 

СМ: Наиболее быстрая перезарядка. 

Хорош против слабачков и средних по 
силе тварей. 

УРОВЕНЬ ЕХРЕКТ 

8іопе 8кіп. Мана — 5. 

Е: Увеличивает класс защиты выбранно¬ 
го героя на 5 + 1 за очко в магии. Длитель¬ 
ность - 1 час + 5 минут за очко в магии. 

М: Длительность - 1 час + 15 минуг за 
очко в магии. 

СМ: Длительность — 1 час за очко в ма¬ 
гии. 

Типичное защитное заклинание, не 
очень сильное. Но за такие затраты маны 
лучше не посоветуешь. 
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Віагіев. Мана - 8. 

Е: Выстрел вращающимся изогнутым 
клинком, который наносит урон в 1 - 9 за оч¬ 
ко в магии. 

М: Перезарядка быстрее. 

СМ: Наиболее быстрая перезарядка. 

Ни то ни се. Заклинание хорошее, но есть 
и получше. 

51опе Іо РІевЬ. Мана - 10. 

Е: Превращенный в камень герой возвра¬ 
щается в нормальное состояние. Заклятье 
сработает, если в состоянии окаменения ге¬ 
рой пробыл меньше 1 часа за очко в магии. 

М: Сработает, если пробыл меньше 1 дня 
за очко в магии. 

СМ: Сработает всегда 

Окаменение героя происходит редко, и 
против него лучше применять Ргоі. йот Мадіс. 

УРОВЕНЬ МАБТЕК 

КоскВІазІ. Мана - 15. 

М: Колдун кидает зачарованный камень, 
который катится, отскакивая и подпрыгивая. 
Если остановится или попадет в существо, то 
взорвется, нанося урон в 1 -8 за очко в ма¬ 
гии. Если рядом находится отряд, то урон бу¬ 
дет нанесен и ему. 

СМ: Перезарядка быстрее. 

Подлое заклинание - можно подбросить 
находящемуся за углом врагу. 

Теіекіпезів. Мана - 20. 

М: Позволяет силой мысли передвигать 
или активизировать вещи на расстоянии с 
силой, равной 2 за очко в магии. Можно от¬ 
крывать двери, брать вещи, переключать ры¬ 
чаги, открывать сундуки... 

СМ: Воздействие на вещи с силой 3 за оч¬ 
ко в магии. 

Решает все проблемы с ловушками, даже 
может убить монстра, если вы откроете сун¬ 
дук рядом с ним. 

І)еаШ ВІ 0880 Ш. Мана - 25. 

М: Маг швыряет магический булыжник, 
который при приземлении взрывается, нано¬ 
ся урон в 20 + 1 за очко в магии. Работает 
только на свежем воздухе. 


СМ: Более быстрая перезарядка. Урон 
равен 20 + 2 за очко в магии. 

Меіеог 5Ьо\ѵег - лучше. И этим все ска¬ 
зано. 

УРОВЕНЬ СКАМИМАЗТЕК 

Ма88 Оі8іогііоп. Мана - 30. 

СМ: Колдовство, которое увеличивает 
массу выбранного в качестве жертвы суще¬ 
ства, нанося огромный урон его здоровью. 
Урон равен 25 % от здоровья существа + 2 % 
за очко в магии. Только против самых силь¬ 
ных и опасных для вас врагов. 

ВООѴ ІУІАСІС 

УРОВЕНЬ ИОКМАЬ 

Сиге \Ѵеакпе88. Мана - 1. 

N 1 Возвращает бодрость уставшему ге¬ 
рою, если заклинание применено не позднее 
трех минут за очко в магии с момента наступ¬ 
ления усталости. 

Е: Сработает не позднее 1 часа за очко в 
магии. 

М: Сработает не позднее 1 дня за очко в 
магии. 

СМ: Сработает всегда. 

Полезно применять после заклинания 
Назіе. 

Неаі. Мана — 2. 

N1 Исцеляет выбранного героя, восста¬ 
навливая 5 + 2 за очко в магии жизней. 

Е: Восстанавливает 5 4- 3 за очко в магии 
жизней. 

М: Восстанавливает 5 + 4 за очко в магии 
жизней. 

СМ: Восстанавливает 5 + 5 за очко в ма¬ 
гии жизней. 

Редко используется, так как в бою кли¬ 
рик лучше дерется, чем лечит, а когда монст¬ 
ров нет, лучше поспать. 

Войу Ке8І8Іапсе. Мана - 3. 

ІЧ: Увеличивает сопротивление к магии 
Тела на одну единицу за каждое очко в воз¬ 
душной магии. Длительность — 1 час за очко 
в магии. 

Е: Две единицы сопр. за очко в магии. 
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М: Три единицы сопротивления за очко в 
магии, 

СМ: Четыре единицы сопротивления за 
очко в магии 

Становится ненужным для мастеров 
Светлой магии благодаря заклятью Бау оГ 
Ргоіесііоп. 

Напп. Зреіі Роіпі Созі - 4. 

ГЧ: Запинание наносит врагу телесные 
раны. Урон - 8 + 1 -2 за очко в магии 

Е: Быстрая перезарядка. 

М: Более быстрая перезарядка. 

СМ: Наиболее быстрая перезарядка. 

Пока клирик не станет мастером в сфере 
Тела, он будет пользоваться почти всегда 
только этой атакующей магией. На нежить 
не действует. 

УРОВЕНЬ ЕХРЕРТ 

Кедепегаііоп. Мана - 5. 

Е: Во время действия этого заклятья вы¬ 
бранный персонаж восстанавливает жизни 
со скоростью 1 жизнь в минуту. Длитель¬ 
ность - 1 час за очко в магии. 

М: Восстановление 3 жизней в минуту. 

СМ: Восстановление 10 жизней в минуту. 

Затяжные бои в длинных коридорах и на 
свежем воздухе. 

Сиге Роі8ои. Мана - 8. 

Е: Нейтрализация яда. Срабатывает, если 
прошло не более 1 часа за очко в магии. 

М: Срабатывает, если прошло не более 1 
дня за очко в магии. 

СМ: Срабатывает всегда. 

Достаточно часто вас будут отравлять да¬ 
же откровенно слабые монстры. 

НаштегЬавсІ8. Мана - 10. 

Е: Увеличивает воинское искусство кон¬ 
кретного персонажа в кулачном, безоруж¬ 
ном бою, позволяя более точно попадать в 
незащищенные броней слабые точки. 

М: Более быстрая перезарядка. 

СМ: Заклятье действует на всю группу 
сразу. 

Нужно только классу Мопк, остальные 
живут без этого заклятья, 


УРОВЕНЬ МАБТЕК 

Сиге Вівеаае. Мана - 15. 

М: Излечение болезней. Срабатывает, ес¬ 
ли прошло не более 1 дня за очко в магии. 

СМ: Срабатывает всегда. 

Если не отравят, то обязательно заразят. 
Обязательно должно быть. 

Ргоіесііоп йот Мадіс. Мана - 20. 

М: Все герои получают иммунитет к ата¬ 
кам, вызывающим отравление, болезнь, ока¬ 
менение, паралич и слабость. Заклинание от¬ 
разит одну такую атаку на персонажа за 
каждое очко в магии. 

СМ: Заклинание также охраняет от атак, 
вызывающих смерть или полное уничтожение. 

Самое мощное защитное заклинание, 
применяйте всегда, если встретите врага 
сильнее гоблина. 

Ріуіид РІ8І. Мана — 25. 

М: Выстрел гигантским летающим кула¬ 
ком, который врезается в выбранную цель. 
Урон - 30 + 1 - 5 за очко в магии. 

СМ: Более быстрая перезарядка. 

Самое сильное атакующее заклинание в 
клирической магии. Комментарии излишни. 

УРОВЕНЬ СКШОМА5ТЕК 

Ро\ѵег Сиге. Мана - 30. 

СМ: Восстанавливает 10 + 5 за очко в ма¬ 
гии жизней одновременно у всех персона¬ 
жей в отряде. 

Лечит классно, а если чередовать с БЬагесІ 
Ше, то еще лучше. 

5РІНІТ МАСІС 

УРОВЕНЬ МОРМАЬ 

Оеіесі Ше. Мана — 1. 

ГЧ: Позволяет узнать количество жизней 
у противника, щелкнув на нем правой кноп¬ 
кой мыши. Длительность — 10 минут за очко 
в магии. 

Ь Длительность - 30 минут за очко в магии. 

М: Длительность - 1 час за очко в магии. 
СМ: Показываются наложенные на мон¬ 
стра заклинания. 

Всегда показывает количество жизней, 
чего не скажешь о навыке ІсіепііГу Мопзіег. 
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ВІѲ88. Мана - 2. 

N 1 Увеличивает шанс персонажа попасть 
по противнику как в рукопашной схватке, 
так и в перестрелке. Увеличение шанса по¬ 
пасть равно 5 4-1 за очко в магии. Длитель¬ 
ность — 5 минут за очко в магии. 

Е: Действует на всю группу. 

М: Длительность - 1 час 4- 15 мину за оч¬ 
ко в магии. 

СМ: Длительность - 1 час за очко в магии. 

Нужен для ваших бойцов, на точность 
магии никак не влияет. 

Раіе. Мана - 3. 

ІЧ; Увеличивает шанс персонажа попасть 
по монстру или шанс монстра промазать. 
Увеличение или уменьшение шанса попасть 
равно 20 4- 1 за очко в магии. Длитель¬ 
ность — 5 минут или до первой атаки вы¬ 
бранной цели. 

Е: Увеличение за уменьшение шанса по¬ 
пасть равно 20 4- 2 за очко в магии. 

М: Увеличение за уменьшение шанса по¬ 
пасть равно 20 4- 4 за очко в магии. 

СМ: Увеличение за уменьшение шанса 
попасть равно 20 4- 6 за очко в магии. 

Слишком быстро проходит и действует 
на 1 атаку - очень неудачное заклинание. 

Тит Тпсіеасі. Мана - 4. 

ГЧ: Вся видимая клирику нежить в панике 
бежит, пока действует заклинание. Длитель¬ 
ность - 3 минуты + 1 минута за очко в магии. 

Е: Длительность - 3 минуты 4- 3 минуты 
за очко в магии. 

М: Длительность - 3 минуты 4- 5 минут 
за очко в магии. 

СМ: Быстрая перезарядка. 

Обязательно купите, только знайте, что 
некоторые виды нежити могут и не побе¬ 
жать, то есть перебороть заклинание. Если 
вы нападете на убегающих, то заклинание 
также прекратится. 

УРОВЕНЬ ЕХРЕЯТ 

Кетоѵе Сигве. Мана — 5. 

Е: Освобождает персонажа от проклятья. 
Срабатывает, если прошло не более 1 часа за 
очко в магии. 


М: Срабатывает, если прошло не более 1 
дня за очко в магии. 

СМ: Срабатывает всегда. 

Как и Сиге Роізоп, Эезеаве нужен для 
снятия соответствующих болячек. Хотя мож¬ 
но и в храме лечиться. 

Ргезегѵаііоп. Мана - 8. 

Е: Заклинание заставляет душу не поки¬ 
дать тело в случае очень серьезных ран и 
атак, вызывающих смерть или уничтожение 
тела. Если действие заклинания завершится, 
а серьезные раны не будут исцелены, то ге¬ 
рой умрет. 

Длительность - 1 час + 5 минут за очко 
в магии. 

М: Действует на весь отряд. 

СМ: Длительность - 1 час 4- 15 минут за 
очко в магии. 

Врагов, убивающих с одного удара, на 
удивление много (Апсіепі ѴѴу\ѵегп, Міпоіаиг 
Ьогсі, не говоря уже о титанах и драконах), а 
лечить персонажа в отключке намного легче, 
чем мертвеца. 

Негоі8Ш. Мана — 10. 

Е: Увеличивает урон, наносимый героями 
в результате успешной атаки, на 5 4- 1 за оч¬ 
ко в магии. Длительность - 1 час 4- 5 минут 
за очко в магии. 

М: Длительность - 1 час + 15 минуг за 
очко в магии. 

СМ: Длительность - 1 час за очко в магии. 

Применяйте вместе с Віезз на ранних эта¬ 
пах игры, и победа будет за вами. 

УРОВЕНЬ МАБТЕЯ 

Врігіі ІЛ 8 І 1 . Мана - 15. 

М: Клирик пытается разорвать связь 
между душой и телом жертвы, нанося урон в 
10 4- 2-8 за очко в магии. Чтобы заклинание 
сработало, клирик должен подойти к монст¬ 
ру вплотную. 

СМ: Более быстрая перезарядка. 

Используется в рукопашной, а на даль¬ 
них дистанциях швыряете Ріуіпд Різі. 
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Каі8е Веасі. Мана - 20. 

М: Если вовремя применить, воскресит 
павшего в бою героя. Сработает, если про¬ 
шло не более I дня за очко в магии. Воскрес¬ 
шие герои будут ослаблены. 

СМ: Сработает всегда. 

Огромная экономия на услугах храмов. 

ВЬагегі Ше. Мана - 25. 

М: Все жизни героев собираются в одно 
целое, а затем поровну распределяются на 
всех героев. Плюс в это одно целое добавля¬ 
ются дополнительные жизни в размере 3 за 
очко в магии. 

СМ: Плюс в это одно целое добавляются 
дополнительные жизни в размере 4 за очко в 
магии. 

Если ваш рыцарь здоров как никогда, а 
хилый маг и клирик уже умирают, то только 
ЗЬагесі Ше может спасти вас, даже от Ро\ѵег 
Сиге будет меньше проку. 

УРОВЕНЬ С1ШЮМА5ТЕК 

Кевштесііоп. Мана - 30. 

СМ: Возрождение героя после уничтоже¬ 
ния его тела. Возрожденный персонаж будет 
испытывать слабость. Заклинание долго пе¬ 
резаряжается. 

Еще большая экономия на услугах храмов. 

МІІУО МАСІС 

УРОВЕНЬ НОКМАЬ 

Кешоѵе Реаг. Мана - 1. 

N1 Убирает с персонажа состояние стра¬ 
ха. Сработает не позднее 3 минут за очко в 
магии. 

Е: Сработает не позднее 1 часа за очко в 
магии. 

М: Сработает не позднее 1 дня за очко в 
магии. 

СМ: Всегда срабатывает. 

Сграх снимается сном. Зачем делать это 
магией? 

Мііні ВІ88І. Мана - 2. 

N 1 Атакует разум противника, нанося 
урон в 3 +1 — 3 за очко в магии. 

Е: Быстрее перезаряжается. 

М: Еще быстрее перезаряжается. 


СМ: Очень быстро перезаряжается. 

Слабее Нагт, но и дешевле в 2 раза. Толь¬ 
ко сопротивляемость монстров к магии 
Ума - не очень редкое явление. 

Міпсі Ке8І8іапсе. Мана — 3. 

N 1 Увеличивает сопротивление к магии 
Земли на одну единицу за каждое очко в воз¬ 
душной магии. Длительность - 1 час за очко 
в магии. 

Е: Две единицы сопротивления за очко в 
магии. 

М: Три единицы сопротивления за очко в 
магии. 

СМ: Четыре единицы сопротивления за 
очко в магии. 

Становится ненужным для мастеров 
Светлой магии благодаря заклятью Иау оі 
Ргоіесііоп. 

ТеІераіЬу. Мана - 4. 

N 1 Клирик проникаем в сознание вы¬ 
бранного существа, чтобы узнать, сколько у 
него денег и какие вещи он носит с собой. 

Е: Быстрая перезарядка. 

М: Еще более быстрая перезарядка. 

СМ: Наиболее быстрая перезарядка, за¬ 
клинание не тратит маны. 

Чтобы не убивать зря или не воровать у 
того, кто сам без гроша в кармане, можно 
предварительно посмотреть вещи выбранно¬ 
го существа. 

УРОВЕНЬ ЕХРЕКТ 

СЬагаз. Мана - 5. 

Е: Монстр перестает атаковать вас и мир¬ 
но стоит на месте. Дружелюбие исчезает по¬ 
сле окончания действия заклинания или в ре¬ 
зультате вашего нападения на монстра. 
Длительность - 5 минут за очко в магии. 

М: Длительность - 10 минут за очко в ма¬ 
гии. 

СМ: Заклятье кончается, если вы покида¬ 
ете карту. 

Хорошо, даже очень хорошо при встре¬ 
чах с тупоголовыми, но очень мощными ры¬ 
царями. Например, можно без проблем ук¬ 
расть вазу у Лорда Маркхама. 
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Сиге Рага1уві8. Мана - 8. 

Е: Излечивает паралич. Сработает, если 
прошло не более 1 часа за очко в магии. 

М: Излечивает паралич. Сработает, если 
прошло не более 1 дня за очко в магии. 

СМ: Срабатывает всегда. 

Хуже паралича только смерть и окамене¬ 
ние. Учтите это. 

Вегвегк. Мана - 10. 

Е: Выбранный монстр становится берсер- 
ком и атакует ближайшее к себе существо. 
Длительность - 5 минут за очко в магии. 

М: Дѵительность - 10 минут за очко в ма¬ 
гии. 

СМ: Заклятье прекращается, только если 
вы покинете карту. 

Не окажитесь в этот момент ближе всех к 
берсерку! 

УРОВЕНЬ МАЗТЕЯ 

Ма88 Реаг. Мана - 15. 

М: Все существа в поле зрения клирика 
страшно пугаются и убегают. Длитель¬ 
ность - 3 минуты за очко в магии. Не дейст¬ 
вует на нежить. 

СМ: Длительность — 5 минут за очко в 
магии. 

По смыслу то же самое, что и Тигп 
Ііпсіеасі, но только действует с точностью на¬ 
оборот: живые убегают, а нежитям - как до 
лампочки. 

Сиге Іпвапііу. Мана - 20. 

М: Вылечивает от безумия, сработает не 
позднее 1 дня за очко в магии. 

СМ: Срабо тает всегда. 

Любят насылать безумие летающие «глаз¬ 
ки», именно из-за этого их и боятся маги. 

Р§усЫе ВІіоск. Мана - 25. 

М: Наносит мощный удар по сознанию 
выбранной цели. Урон равен 12 + 1-12 за 
очко в магии. 

СМ: Перезарядка заклятья происходит 
быстрее. 

При высокой магии Ума сильнее, чем 
Ріуіпд РІ8І при высокой магии Тела, но вот 
выгодней развивать именно сферу Тела... 


УРОВЕНЬ СЯАРЮМАЗТЕЯ 

Епвіаѵе. Мана - 30. 

СМ: Клирик получает контроль над со¬ 
знанием выбранной цели и руководит ее дея¬ 
тельностью в течение 10 минут за очко в ма¬ 
гии. Контролируемое существо будет 
атаковать всех враждебных партии монст¬ 
ров. Даже если вы нападете на вашего вре¬ 
менного союзника, все равно он будет драть¬ 
ся на вашей стороне. Заклинание не 
действует на нежить. 

Монстр дерется за вас, пока вы его мед¬ 
ленно убиваете. Но очень обидно, если на вы¬ 
бранную цель заклинание не подействовало. 

исит масіс 

УРОВЕНЬ ЫОЯМАЬ 

ІідЫ ВоИ. Мана - 5. 

IV: На врага направляется луч света, нано¬ 
сящий урон в 1 - 4 за очко в магии. Нежить 
получает двойной урон от заклинания. 

Е: Перезарядка происходит быстрее. 

М: Еще более быстрая перезарядка. 

СМ: Наиболее быстрая перезарядка за¬ 
клинания. 

Простенько и со вкусом, а против нежи¬ 
ти есть Оезігоу Шбеасі. 

Оевігоу ІІпйеаё. Мана - 10. 

ГМ: Волшебник обращается к небесам за 
помощью в борьбе с нежитью. Наносимый 
заклинанием урон равен 1 -16 за очко в ма¬ 
гии. Действует только на нежить. 

Е: Перезарядка происходит быстрее. 

М: Еще более быстрая перезарядка. 

СМ: Наиболее быстрая перезарядка за¬ 
клинания. 

Самое хорошее средство против неупо- 
коенных. Простых личей выносит за одно 
попадание. Да и маны поглощает немного. 
Обратите внимание: некроманты - не не¬ 
жить. 

Оівреі Мадіс. Мана - 15. 

М: Нейтрализуются все активные закли¬ 
нания на всех существах в поле зрения мага. 
Чем больше очков в навыке магии Света, тем 
быстрее происходит перезарядка заклина¬ 
ния. 
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Е: Перезарядка происходит быстрее. 

М: Еще более быстрая перезарядка. 

СМ: Наиболее быстрая перезарядка за¬ 
клинания. 

Лучше всего применять на некромантов, 
они постоянно вешают на себя Раіп КеПес- 
(іоп. 

Рагаіуіе. Мана - 20. 

N 1 Временно парализует выбранную 
тварь, позволяя безнаказанно ее атаковать. 
Длительность - 3 минуты за очко в магии. 

Е: Перезарядка происходит быстрее. 

М: Еще более быстрая перезарядка. 

СМ: Наиболее быстрая перезарядка за¬ 
клинания. 

Палочка-выручалочка в битве с мощны¬ 
ми тварями-одиночками типа Бегемотов и 
Лордов Минотавров. Иногда не срабатывает. 

УРОВЕНЬ ЕХРЕКТ 

Биштоп Еіетепіаі. Мана - 25. 

Е: Волшебник вызывает временного со¬ 
юзника, младшего элементала Света, кото¬ 
рый следует за группой и обстреливает мон¬ 
стров заклинанием ЫдЫ Воіі. 

Длительность - 5 минут за очко в магии, 
при этом маг не может одновременно вы¬ 
звать больше 1 элементала. 

М: Вызов обычного элементала Света. 
Длительность — 15 минут за очко в магии, 
при этом маг не может одновременно вы¬ 
звать больше 3 элементалов, 

СМ: Вызов старшего элементала Света, 
при этом маг не может одновременно вы¬ 
звать больше 5 элементалов. 

Единственное Светлое заклинание, вы¬ 
зывающее союзников. Они отвлекают огонь 
противника на себя и прилично вредят его 
здоровью. На Арене обязательно вызовите 
максимально возможное количество элемен¬ 
талов. 

Вау оГ Ше Со<І8. Мана — 30. 

Е: Увеличение всех семи характеристик 
всех персонажей в отряде на 3 за очко в ма¬ 
гии. Действует, пока вы не отдохнете. 

М: Увеличение характеристик на 4 за оч¬ 
ко в магии. 


СМ: Увеличение характеристик на 5 за 
очко в магии. 

Превращает даже слабого мага в ярост¬ 
ного бойца, а уж рыцарь становится просто 
машиной смерти. 

УРОВЕНЬ МАЗТЕК 

Ргізтаііс ІідЫ. Мана - 35. 

М: Всем персонажам в поле зрения героя 
наносится урон магией Света в размере 25 + 

1 за очко в магии. Применяется только в по¬ 
мещении. 

СМ: Более быстрая перезарядка. 

Действие как у Іпіегпо, только в два раза 
мощнее. Эффективно при многократном 
применении. 

Вау о* Ргоіесііоп. Мана - 40. 

М: Временная защита всего отряда от ше¬ 
сти типов магических атак: Воды, Земли, Воз¬ 
духа, Огня, Ума и Тела. Плюс применение 
двух заклинаний РеаіЬег Раіі и \ѴігагсІ Еуе. 
Действие защита от магий равно 4 за очко в 
магии. 

СМ: Действие защиты от магий равно 5 
за очко в магии. 

Полная защита от всех магий, за исклю¬ 
чением Темной, Светлой и Духа. 

Ноиг о і Ро>ѵег. Мана - 45. 

М: Одновременное применение на всех 
героев усиливающих и защитных заклина¬ 
ний: Назіе, Негоізш, ЗЬіеІсі, Зіопе 8кіп и Віезз. 
Сила этих заклинаний равна 4 за очко в магии. 

СМ: Сила этих заклинаний равна 5 за оч¬ 
ко в магии. 

В связке с Эау о[ іЬе Собз заставляет всех 
ваших героев творить настоящие чудеса в 
рукопашной схватке и при дистанционном 
обстреле. 

Зипгау. Мана - 50. 

М: На выбранную жертву фокусируется 
солнечный луч, который наносит урон в 20 + 
1-20 за очко в магии. Действует только на 
свежем воздухе, медленная перезарядка. 

СМ: Средняя по скорости перезарядка. 

Заклятье используется против элитных 
тварей вроде титанов и гидр. 
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УРОВЕНЬ С1ШЮМА5ТЕЕ 

Віѵіпе Іпіегѵепііоп. Мана - 55. 

СМ: Божественное вмешательство, са¬ 
мое мощное заклинание из Светлой магии. 
Полностью излечивает группу, восстанавли¬ 
вает всю ману и излечивает от всех болячек. 
Может применяться не более 3 раз в день и 
каждый раз старит мага на 10 лет. Скорость 
перезарядки зависит от количество очков в 
магии. 

Заменяет один поход в храм. От искусст¬ 
венной старости можно избавиться с помо¬ 
щью напитка Роііоп оГ Кещѵіпаііоп. 

ОАКК МАСІС 

УРОВЕНЬ МОЯМАЬ 

Кеапішаіе. Мана - 10. 

N5 Создает зомби из безжизненного тру¬ 
па. Зомби получит 10 жизней за очко в магии 
и станет сражаться за отряд, пока не будет 
уничтожен или вы не покинете карту. 

Е: Зомби получает 20 жизней за очко в 
магии. 

М: Зомби получает 30 жизней за очко в 
магии. 

СМ: Зомби получает 40 жизней за очко в 
магии. 

Зомби используется в качестве подмоги, 
чтобы принимать на себя предназначенные 
отряду удары 

ТохісСІоисі. Мана — 15. 

N 1 Облако из отравляющих газов созда¬ 
ется перед магом и посылается во врага. 
Урон равен 25 4- 1 - 10 за очко в магии. 

Е: Перезарядка происходит быстрее. 

М: Еще более быстрая перезарядка. 

СМ: Наиболее быстрая перезарядка за¬ 
клинания. 

Дешево и мощно. Пользуйтесь, пока нет 

БЬгаршеІаІ. 

Ѵатріпс ѴѴеароп. Мана — 20. 

IV: Наделяет оружие силой вампиров. 
Урон, наносимый этим оружием, переходит 
в качестве здоровья к хозяину оружия (до 
максимума жизней этого персонажа). Дли¬ 
тельность - 1 час за очко в магии. 

Е: Перезарядка происходит быстрее. 


М: Еще более быстрая перезарядка. 

СМ: Наиболее быстрая перезарядка за¬ 
клинания. 

Бить врага и одновременно лечиться при¬ 
ятно в рукопашной, но против магов и стрел¬ 
ков особо не поможет. 

БЬгіпкіпд Кау. Мана - 25. 

N 1 Уменьшает выбранного монстра. 
Уменьшенный враг наносит только половину 
обычного урона. Длительность - 5 минут за 
очко магии. 

Е: Уменьшенный враг наносит только 
треть урона. 

М: Уменьшенный враг наносит только 
четверть урона. 

СМ: Заклинание может применяться на 
группу монстров. 

Уменьшается только урон от атаки монст¬ 
ра, количество же его жизней не изменяется. 

УРОВЕНЬ ЕХРЕКТ 

ЗЬгартеіаІ. Мана - 30. 

Е: Маг кидает перед собой 5 кусков рас¬ 
каленного металла, каждый из которых на¬ 
носит урон в 6 4- 1 - 6 за очко в магии. 

М: Более быстрая перезарядка. Кидаются 
7 кусков металла. 

СМ: Наиболее быстрая перезарядка. Ки¬ 
даются 9 кусков металла. 

Если кинуть все 9 кусков металла в упор в 
одного монстра, то вы убьете даже титана. 
Сопротивление заклинанию незначительное 
даже у элитных тварей. 

Сопігоі ІІікіеай. Мана - 35 

Е: Получение контроля над сознанием не¬ 
жити. Пока длится заклятье, нежить будет на¬ 
падать на враждебных партии существ. Дли¬ 
тельность — 3 минуты за очко в магии. 
Действие не прекращается досрочно, даже ес¬ 
ли вы нападете на контролируемую нежить. 

М: Более быстрая перезарядка. Длитель¬ 
ность - 5 минут за очко в магии. 

СМ: Наиболее быстрая перезарядка. 
Контроль над нежитью продолжается, пока 
вы не покинете карту. 

Хорошее заклинание, лучше всего при¬ 
менять на личей, колдунов нежити. 
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РаІп КеОесІіоп. Мана — 40. 

Е: Любой монстр, атакующий героя, на¬ 
ходящего иод действием этого заклинания, 
получит ровно такой урон, какой нанесет сам 
вашему герою. Длительность - 5 минут за 
очко в магии. 

М: Действует на весь отряд. 

СМ: Длительность — 1 час 4- 15 минут за 
очко в магии. 

Не очень полезно, так как жизней у бо¬ 
лее-менее крутых монстров бывает не мень¬ 
ше, чем у вашего персонажа, и у персонажа 
здоровье закончится быстрее, чем у атакую¬ 
щей его твари. 

УРОВЕНЬ МАЗТЕК 

ЗасгШсе. Мана - 45. 

М: Заклинание убивает одного из ваших 
ЫРС-союзников. Жизнь и мана волшебника 
восстанавливается до максимума, все боляч¬ 
ки и магическое старение исчезают. Однако 
это сильно вредит репутации отряда. Мед¬ 
ленная перезарядка. 

СМ: Средняя скорость перезарядки. 

Темным репутация ни к чему, ее ухудше¬ 
ние - это не проблема, но вот каждый раз 
придется нанимать новых ЫРС. 

Огадоп ВгеаШ. Мана - 50. 

М: Персонаж выдыхает облако ядовитых 
испарений, которые летят в выбранную цель 
и наносят урон всем, кто рядом с ней нахо¬ 
дятся. Урон равен 1 — 25 за очко в магии. 


СМ: Средняя скорость перезарядки. 

Фанаты ММ6, возрадуйтесь! Самое убой¬ 
ное заклятье, сравнимое с непревзойденным 
ЗЬгартеіаІ. 

АгтадесШоп. Мана - 55. 

М: Это заклинание атакует всех существ 
на карте, включая ваш отряд. Наносимый 
урон равен 50 + 1 за очко в магии. Может 
применятся до трех раз в день и на свежем 
воздухе. 

СМ: Может применяться четыре раза в 
день. 

Крутых ребят на карте вы все равно не 
убьете даже за 4 применения сразу, а слабач- 
ков можно врукопашную забить. 

УРОВЕНЬ СКАЫОМА5ТЕК 

Зоиісігіпкег. Мана - 60. 

СМ: Наиболее мощное из Темных закля¬ 
тий, высасывает жизненную энергию из 
всех видимых колдуну существ и равномер¬ 
но передает ее в виде здоровья членам ваше¬ 
го отряда. Наносимый урон монстрам (и ва¬ 
ше лечение) равен 25 + 1 - 8 за очко в магии. 

В отличие от знаменитого Эагк Сопіаіпі- 
тепі, реально применим в боевых условиях. 
Используется для кардинального излечения 
героев - вы получите минимум 70 жизней с 
одного монстра! 


ПРОХОЖДЕНИЕ 

Дам краткое прохождение, чтоб вы примерно представляли, в каком направле¬ 
нии двигаться, чтоб добраться до последнего и решительного боя. Вначале вы долж¬ 
ны выполнить все шесть сюжетных квестов на ЕтегаМ Ізіапсі, затем очистить замок 
Нагтопсіаіе от гоблинов и добраться до короля гномов в Зіопе Сііу. Спасите гномов, 
и ваш замок будет починен. Однако начнется четырехмесячная война эльфов с 
людьми, и у вас будет несколько соответствующих квестов (найти шпиона, достать 
планы и вернуть артефакт), В конце войны произойдет трагедия: Арбитр при подо¬ 
зрительных обстоятельств ах скончается и вам придется выбирать одного из двух су¬ 
дей См. квест СЬоозе а щбде в Нагтопсіаіе. В зависимости от выбора вы встанете 
под знамена либо Света, либо Тьмы. От стороны зависят дальнейшие сюжетные, 
ранговые и два дополнительных квеста. Плюс своя магия и «закидоны» с личом, осо¬ 
бый интерфейс и возможность пользоваться некоторыми артефактами. В любом 
случае вы должны будете пройти первый, квалификационный квест, а затем выпол- 
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нить четыре задания от ваших советников. Два из них схожи: найти две части алта¬ 
ря и убить одного из вражеских советников. Затем вы получите сходное поручение 
убить главу демонов ХепоГех в подземелье Соіопу Роб в Еоіоі. Попутно вы освобо¬ 
дите Роланда, пропавшего короля-героя. Остался финальный квест (йеігіеѵе йпаі 
ріесе йот ІЬе Ііпсоіп) — достать механическую часть с затонувшего космического 
корабля. Отнесите ее своим боссам и смотрите мультик. Естественно, у темных и 
светлых героев он будет совершенно различен. Еще один хороший повод пройти иг¬ 
ру заново. Намекну лишь, что за светлых он интересней: встретите упоминание о 
Шелтеме и Кораке, которых «так трудно убитъ». Намек понятен? 

Примечание: «сюжетный» квест — тот, который продвигает вас дальше, к фина¬ 
лу; «дополнительный» приносит только деньги, опыт или вещи, но на сюжет не вли¬ 
яет. «Ранг» — выполненные задания позволяют сделать апгрейд вашего героя, то 
есть улучшить его класс. Выполняя задания для героев, которых нет у вас в команде, 
вы получите только опыт и изредка что-нибудь еще. Без ранговых квестов пройти 
ММ7 практически нереально. 

Есть поручения, доступные всем героям («общий»), а некоторые — только свет¬ 
лым или темным. Это надо тоже учитывать. 

ЕІУ1ЕКАІ.О І5І.АІУО 

Небольшой остров, предназначенный для подготовки начинающих героев: что¬ 
бы они лучше освоили интерфейс, получили первые боевые навыки и стали облада¬ 
телями фамильного замка лорда Маркхема. Вернуться на остров после прохожде¬ 
ния нельзя, так что постарайтесь его максимально исследовать. 

Первыми врагами станут болотные мухи в северо-западной части острова. Будет 
выгодно выманить их на трех рыцарей на востоке, чтобы собрать немного золота с 
трупов. Однако можете атаковазъ издали, отстреливая из арбалетов и пользуясь ма¬ 
гией. 


Фонтаны и пьедесталы 

Два приятных фонтана (+ 5 к мане и + 5 к жизни) найдете у хижины лекаря. 

Остальные фонтаны в городе прибавят 50 к защите от огня, + 2 постоянно к уда¬ 
че, 4-1000 монет (сработает, если у персонажа высокая удача - от 16 - и мало на¬ 
личных денег). Около магических гильдий есть пьедестал с заклинанием Назіе, а на 
самом севере острова — с мощнейшим Оау оі Ше Собз. Посетите оба пьедестала пе¬ 
ред тем, как идти в подземелья. 

Мг. Маітск 

Один из крестьян, гуляющих около гильдий, предложит вам магический посох с 
огненными шарами в обмен на «услугу». Соглашайтесь, чтобы в будущем получить 
дополнительный квест, или отказывайтесь, чтобы подманить к Малвику стаю болот¬ 
ных мух. После этого не забудьте забрать с тела посох. Брать квест или не брать — 
это ваше личное дело, но посох вам пригодится. 

Квесты 

Неіигп а Неб Робоп Іо біе Либде оп Ешегаіб Ізіапб (общий, сюжетный). 

Достать красный напиток и отнести его судье. Напиток возьмите либо в храме 
Луны, либо сделайте сами, смешав красные цветы и пустую бутылку. И цветы, и бу¬ 
тылка продаются в алхимическом магазине. Можете даже купить ингредиентов на 
2 напитка; один отдадите судье, а другой пригодиться для обмена. 
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Кеіигп а ѴѴеаІШу ііаі іо Ше Лисіде оп Ешегаісі Ізіапсі (общий, сюжетный). 

Найдите дорогую шляпу. Ее можно получить, если дать красный напиток одному 
из трех рыцарей, что живут на востоке от болотных мух. Также еще одна шляпа ле¬ 
жит в казармах храма Луны. 

Кеіигп а Мизісаі іпзігитепі іо іііе Лисіде оп ЕтегаМ Ізіапсі (общий, сюжетный). 

Принести судье музыкальный инструмент. Его нужно купить у крестьянки, гуля¬ 
ющей около входа в город. Будьте готовы отдать 500 монет. 

Кеіигп а Зеазйеіі іо Ше Лисіде оп ЕтегаМ Ізіапсі (общий, сюжетный). 

После того как расправитесь с мухами, загляните в сундук, который они охраня¬ 
ли, — там лежит морская ракушка. Отнесите эту находку судье. Также ракушку 
можно приобрести за 100 монет у женщины около логова дракона. 

Кеіигп а ЬопдЬоѵѵ іо Ше Лисіде оп Ешегаісі Ізіапсі (общий, сюжетный). 

Длинный лук найдете в логове дракона. Однако можно достать еще один в храме 
Луны. 

Кеіигп а Ріоог Ше іо Ше Лисіде оп ЕтегаМ Ізіапсі (общий, сюжетный). 

Наконец, последний предмет — кусочек пола из храма Луны — найдете в самом 
храме. 

Ріпсі тіззіпд сопіезіапіз оп ЕтегаМ Ізіапсі аіМ Ьгіпд Ъаск ргооі (общий, дополни¬ 
тельный). 

Лорд Макхем, который живет в том доме, что и судья, попросит найти пропав¬ 
ших приключенцев. Найдите щит одного из таких горе-героев в логове дракона и 
вернитесь за наградой в 1000 монет. 

Логово дракона 

Небольшая, но уютная пещера, в которой поселился дракон. Бегайте вокруг кры¬ 
латого ящера кругами и не атакуйте крыс — чтобы дракон нападал на них, а не на 
вас. На бегу быстро нажимайте Пробел и сгребайте все добро. Прямо у входа най¬ 
дете обе квестовые вещи: щит мертвого приключенца и длинный лук. Некоторые 
особо агрессивные герои постараются дракона убить — это возможно, если не жаль 
угрохать на него пару часов реального времени. 

Храм Луны 

Ваши противники — пауки, летучие мыши и крысы — не так уж безобидны. 
Хоть жизней у них и мало, но они способны отравить или заразить ваших героев. 
Постарайтесь в режиме реального времени пользоваться магией и арбалетами, что¬ 
бы отстреливать врагов на подходах и не доводить дело до рукопашной. 

Пройдите пещеры с юга на север, к залу с огненной ловушкой. Опять подеритесь 
с врагами и идите в проход слева, где за дверью с кнопкой обнаружите библиотеку. 
В полках найдите несколько свитков, а затем откройте фальшивую стену справа от 
Входа. За ней лежит нужный вам кусок пола. 

Вернитесь в зал и идите в проход справа — попадете в казарму рыцарей. В ящи¬ 
ках найдите дорогую шляпу. Возьмите ее и поговорите с одним из двух рыцарей. Вас 
попросят отдать шляпу, вы, конечно, откажетесь и убьете рыцарей. С тела возьмите 
второй длинный лук. Он останется у вас, если вы отдадите судье лук из логова дра¬ 
кона. Можете выходить из храма, а можете напоследок уложить еще двух рыцарей 
в библиотеке. 

Отдайте поочередно все шесть квестовых предметов судье и поговорите с лор¬ 
дом Маркхемом. Вы победили! Заходите на палубу корабля, что у южной части го¬ 
рода, и вперед, на материк. 


184 




рок в і-ооо амо ноток 


НАПІѴІОІУОАЬЕ 

Вот вы и получили свой замок, однако не спешите радоваться — ведь нужно вна¬ 
чале очистить его от незваных гостей, гоблинов. Кроме них в замке обосновались 
крысы и летучие мыши. Аккуратно перестреляйте всех монстров, попейте воду из 
бочек и попробуйте открыть некоторые из заминированных сундуков. В том, что на¬ 
ходится в основном зале замка, лежит письмо, изобличающее предателя у ворот го¬ 
рода. Выходите из замка и поговорите с этим человеком. Спросите его о предателе, 
и он превратится в хобгоблина! С другой стороны, можете прислушаться к его сове¬ 
ту и зажечь три сигнальных костра у трех дорог в другие области. В этом случае 
ждите в гости толпу гоблинов во главе с их лордом СгодпагсГом. С трупа этого субъ¬ 
екта возьмете неплохой меч. 

Зачищая местность от нелюдей, помните, что они твари слабые, но берут количе¬ 
ством. Берегите вашего героя-гнома, его убьют в первую очередь! В центре карты 
находится оборонительный форт, и, воспользовавшись его пушками, вы легко унич¬ 
тожите множество гоблинов. Кроме самого города у вашего замка, в области есть 
еще небольшая деревня на севере, помните об этом. 

Переходы в другие районы 

Путь в Тиіагеап Рогезі находится на севере, в Егаійіа — на западе, в Вагго\ѵ 
Оо\ѵпз — на юге. 

Арбитр 

Знакомый по шестой части Провидец (5еег) переквалифицировался в Арбитра. 
Он поселился в горах области, прямо на севере от пещеры ѴѴТіііе СШІз. Арбитр, как 
и Провидец, способен находить потерянные вами квестовые вещи после слов I Іозі 
іі. Может также намекнуть, какие подвиги вам непременно нужно совершить, что¬ 
бы продвинуться по сюжетной линии. 

Квесты 

Таік Іо Ше СКѵагѵез іп Зіопе Сііу (общий, сюжетный). 

Ваш наставник даст героям этот квест после того, как они очистят замок от гоб¬ 
линов. Чтобы починить замок, необходимо направиться в область Вагго\ѵ Иоѵшз, а 
еще конкретнее — в город 51опе Сііу. Местный король НоіМагг IX попросит освобо¬ 
дить гномов из шахт в регионе Вгасаба. 

После этого вначале вернитесь к королю гномов, а затем в свой замок. 

СЬоозе а щбде (общий, сюжетный). 

После ремонта вашего замка и последовавшей за этим войны вы узнаете о смер¬ 
ти Арбитра. Его надо заменить другим человечком: представителем некромантов 
или волшебников. От этого выбора зависит, пойдет группа по пути Тьмы или вста¬ 
нет на праведную дорогу Света. 

Оба претендента на роль судьи находятся в областях Оеуа (некромант) и Вгасаба 
(волшебник). Возьмите их с собой и отведите в дом покойного Арбитра. После это¬ 
го некромант пошлет вас к Арчибальду в регион Ріі, а волшебник — в Сеіезіе, к вол¬ 
шебнику Саѵіп Мадпиз'у. 

Р.еігіеѵе Оаѵтік'з Бідпеі гіпд (общий, дополнительный). 

Посетитель таверны города попросит принести его кольцо-печатку из Вапсііі 
Саѵез. Разбойничья пещера находится в области Егаійіа. За доброе дело вам отвалят 
5000 монет. 

Ріпсі 1Ье Іаіе оі Оаггоп'з ЪгоШег (общий, дополнительный). 
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В домике Тетрег гезісіепсе вас попросят найти заядлого игрока в Агсогпаде, уе¬ 
динившегося в пещерах \ѴЫіе СНГ! на юго-западе области. За печальные новости вы 
получите не только небольшую сумму золотом, но и уникальнейший предмет — 
найденную вами колоду Агсотаде. Теперь вы сможете играть в Агсотаде во всех та¬ 
вернах. 

Веігіеѵе Ше Ьапіегп о і ЬідЫ (общий, дополнительный). 

В храме города вас попросят найти затерянную в катакомбах гномов драгоцен¬ 
ную лампу. Она находится в области Вагголѵ Оо\ѵпз. За труды получите твердую сум¬ 
му в 1000 монет. 

Ріпсі ТНе Регіесі Во\ѵ (светлый, ранг). 

После того как лучник достигнет статуса ѴѴаггіог Маде, он сможет получить 
квест от парня в доме Магк Мапог, что на холмд над городом. Необходимо добыть 
Идеальный Лук (РегГесІ Во\ѵ) из Крепости Титанов в области Аѵіее. В награду лучник 
станет светлым Мазіег АгсЬег. 

Ѵізіі Ше 5і1е о! Ро\ѵег (общий, ранг). 

Монах, который обитает в деревне, может повысить статус вашего монаха до 
ранга ІпШаіе. Нужно лишь посетить Место Силы в катакомбах гномов, что в Вагго\ѵ 
Ооѵѵпз Найдя нужный прудик, вы сразу получите повышение, после чего можно да¬ 
же не возвращаться к работодателю. 

КШ Ше НідЬ Ргіезі о і Ваа (светлый, ранг). 

После того как вы прошли предыдущий квест и выбрали путь добра, снова посе¬ 
тите уже знакомого ВаШо1оте\ѵ Нише. На этот раз ваше задание будет послож¬ 
ней — найти и .ликвидировать главного жреца культа Баа. Найдете его в Тетріе о! 
Ваа в области Аѵіее. После выполнения задания ваш монах достигнет ранга Мазіег. 

Пещера Шіііе СШз 

Чтобы найти эти пещеры, нужно миновать два мостика, двигаясь в юго-восточную 
часть карты. Вашими врагами будут два типа существ: слизняки-Оохе и троглодиты. 
Слизняки обладают полным иммунитетом к физическому урону, поэтому примените 
на ваше оружие огненное заклинание Ріге Аига. Также можно сказать, что слизняки 
ненавидят троглодитов, и вы можете воспользоваться этим, выманив одну группу вра¬ 
гов на другую. При этом слизняки нисколько не пострадают - их уничтожение лежит 
на вашей совести. Чтобы найти квестовую вещь, колоду карт для Агсотаде, двигайтесь 
вдоль западной стены подземелья, пока в тупике не наткнетесь на вещички, оставлен¬ 
ные покойным приключенцем. Не забудьте взять свиток — в нем более-менее подроб¬ 
но расписаны правила игры. Кстати, по пути к картам драки с обитателями пещер 
можно избежать, если просто нестись во весь дух, оставляя противников за спиной. 

Т1ІЫМ1ЕАМ РОКЕ5Т 

Здесь единственными врагами будут живые деревья. Но если в будущем найде¬ 
те потерянный ими артефакт Неагі о і Ше ѴѴооф то и они превратятся в ваших дру¬ 
зей. Не забудьте сразу посетить три палатки на юге от города, так как в них живут 
столь нужные эксперты магии Огня, Воды и Земли. 

Переходы в другие районы 

Путь в Аѵіее находится на севере, в Оеуіа - на западе, в Нагтопбаіе - на юге. 

Квесты 

Зіеаі Ше Рогі Ріѵегзігісіе Ріапз (общий, сюжетный). 
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Данное задание вы получите во время войны от живущего в замке Ыаѵап короля 
эльфов. Вы должны выполнить его в течение месяца, не больше. Если желаете по¬ 
скорее избавиться от квеста, то надо зайти к королеве Катарине в ЕгаШіа и расска¬ 
зать ей о планах. А затем вернуться к королю и всучить переданные вам липовые 
планы. 

Однако более выгодно найти настоящие планы, что лежат в форте Кіѵегзібе в об¬ 
ласти ЕгаШіа, 

Кеігіеѵе СгурЬопііеагі'з Тгшпреі (общий, сюжетный). 

После того как вы повысите статус трех своих героев и станете свидетелями вой¬ 
ны между эльфами и людьми, при новом посещении области Тиіагеап Рогезі вас на¬ 
вестит посланник с просьбой достать артефакт, за который сейчас идет битва. Беги¬ 
те к пещерам Тиіагеап Саѵез и спокойно заглядывайте в сундук у места битвы. Не 
вмешивайтесь в сражение, а идите либо к королю эльфов, либо к королеве Катари¬ 
не. Однако есть и третий, намного более интересный вариант — отнесите артефакт 
Арбитру в области Нагтопсіаіе. 

Ріасе Біаіиез оп Бітпез (общий, дополнительный). 

Друид попросит вас найти три фигурки и поместить их в три соответствующих 
святыни. Две фигурки обнаружите в области Еѵептогп Ізіапсі, а третью в подземе¬ 
лье Махе в области горы ІЧідІюп. Сами же святыни расположены в трех отдельных 
областях: Вгасасіа, Таіаііа и Аѵіее. 

Ріпсі Ше зесгеі о Г Раегіе Моипсі (общий, ранг). 

Задание даст ЕЪебпехег Боѵ^ег. Лучше всего сразу взять и этот, и следующий 
квест, чтобы выполнить их за одно посещение короля фей. Секрет горы фей доста¬ 
точно прост, но за его раскрытие ваши рейнджеры получат статус Нипіегз. 

Оеііѵег а Іеііег іо Ше Раегіе Кіпд. (общий, дополнительный). 

Это задание даст вам эльф Лоііапп Кеггісі. Король фей, которому попросят доста¬ 
вить письмо, живет в пещере Наіі ипсіег НШ в области Аѵіее. За выполненное зада¬ 
ние получите не только 1000 золотых, но и много опыта для ваших героев. К сожале¬ 
нью, вы потеряете всю еду, но это не страшно. Король фей также попросит передать 
музыкальный инструмент для эльфа. Что вы и сделаете. 

Ѵізіі ТЪгее Эппс! БЬгіпез (общий, ранг). 

Другой друид АпШопу Сгееп пошлет вас на поиски трех святынь, культовых со¬ 
оружений в областях Таіаііа, Еѵептогп Ізіапсі и Аѵіее. Эти сооружения похожи на 
круг из каменных колонн с небольшим прудиком в центре. 

В области Таіаііа святыня друидов находится прямо на севере от корабля, рядом 
с местом схватки троллей и лучников. 

В области Аѵіее — почти в центре карты, на юго-западе от корабля, под охраной 
толпы уивернов. 

В области Еѵептогп Ізіапсі — найдете, если от корабля направитесь прямо на запад. 

За выполнение задания ваш друид станет Сгеаі ЭшМ. 

Риі 2окагг'з Бкиіі іп Тюкагг’з ТотЬ (светлый, ранг). 

После выполнения предыдущего квеста АпШопу Сгееп не успокоится, а даст но¬ 
вое задание всем героям, выбравшим путь Света. Вам нужно найти через короля 
гномов в области пещер между Біопе Сііу и горой ІМідІюп. С найденным черепом 
вам нужно будет вернуться в Вагю\ѵ Оо\ѵпз, обратно в катакомбы гномов. За выпол¬ 
нение квеста друид получит статус АгсІШгиісі. 

Соііесі 10,000 іп Воипііез (темный, ранг). 

Если вы нашли короля фей и встали на путь Тьмы, уже знакомый вам ЕЬесіпегег 
5о\ѵег пообещает произвести вашего охотника-рейнджера в Воипіу Нипіег. Вам 
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нужно лишь получить 10 тысяч золотых за поимку монстров, о которых вам расска¬ 
жут в любой ратуше любого города. Советую запастись заклинанием То\ѵп Рогіаі, 
чтобы успеть убить монстра и вернуться в срок в ратушу за наградой. 

Замок Ыаѵап 

Здесь живет эльфийский король Рагзоп, который будет давать вам задания во 
время войны эльфов и людей. Не заходите в запрещенные области замка (около 
проходов к ним будут стоять охранники), иначе будете атакованы всеми лесными 
воинами. Если есть заклинание невидимости, то пройти можно, но ничего особо 
ценного вы пока не найдете. В замок также можно попасть из пещер Тиіагеап Саѵез, 
но это также вызовет агрессию эльфов. 

Сіапкет’з ЬаЪ 

В эту лабораторию нужно попасть, чтобы выполнить задание за темных героев, 
которое вы получите в Ріі. Подземелье довольно небольшое, но очень выгодное. Ва¬ 
ши враги здесь — гоги, големы и глаза. Ведите с ними магический бой, выманивая 
из стаи по одной-две твари. Зайдите в помещение справа, выпейте зелья из бочек и 
уничтожьте големов. Теперь от входа шагайте налево, а затем еще раз сверните на¬ 
лево в комнату с глазами. Нажмите на кнопку, и каменные плиты напротив нее под¬ 
нимутся. В сундуках много хороших вещей, может, если повезет, найдете и арте¬ 
факт 5еѵеп Ьеадие Вооів. Осторожно: все сундуки и шкафы в лаборатории 
заминированы! 

Будьте осторожны в следующем коридоре с ловушкой — от нее можно увернуть¬ 
ся. Заходите в маленькие комнаты за деревянными дверьми и собирайте призы. Как 
окажетесь после коридора с ловушкой в библиотеке, уничтожьте глаза и достаньте 
свитки. Теперь станьте лицом к стене, что прямо справа от входа в библиотеку. Мед¬ 
ленно повернитесь налево, и на четвертой полке книжного шкафа ваши глаза обна¬ 
ружат маленький черный переключатель. Нажмите его, и откроется потайной ход. 

Прямо перед вами будет еще один алхимический склад, зайдите в него и тут же 
выбегайте, чтобы посмотреть сражение голема и глаза. Добейте глаз ~ получите 
амулет с 4-15 к навыку алхимии. Рядом со складом откройте решетку и в комнате 
найдите странный механизм с двумя каменными бочками и глазом. Это то, что опу¬ 
стит магический щит. Квест выполнен! Развернитесь на 180 градусов и шагайте до 
стенки - она фальшивая. Выходите из лаборатории. 

Тиіагеап Саѵез 

Найти эти пещеры не так уж и легко, так как на автокарте они не помечены. Про¬ 
сто пройдите чуть на восток от самого северо-западного угла области. Жители пещер, 
то есть уиверны и троглодиты, ненавидят друг друга, поэтому можно устроить между 
ними драку, выманив одну группу на другую. Чтобы пересечь пропасть прямо перед 
вами, нужно пропрыгать по столбам, но это несколько утомительно. Игнорируйте 
спуск вниз (ничего интересного, кроме лишних врагов), что справа, и поднимайтесь 
по ступенькам наверх. Следуйте по проходу, помещение с эльфами и движущимися 
блоками опять проигнорируйте, если не хотите попасть в замок Ыаѵап для «теплой» 
встречи в эльфами. Спрыгните с уступа на каменный мост внизу: так вы не станете 
прыгать по столбам, но достигнете своей цели. Не бойтесь следующей пропасти, а 
просто пройдите через нее. Это не баг, а невидимый магический мост. 

Поднимитесь по лестнице сбоку и нажмите на переключатель напротив входа в 
зал. Вернитесь обратно и ступайте вперед. Вам нужен правый, самый южный из 
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трех телепортеров. Просто войдите в него — попадете в новую область пещер. От¬ 
кройте дверь в темницу, и Ьогеп Зіееі присоединится к отряду. Если дверь будет за¬ 
перта, значит, вы уже взяли фальшивого двойника или не уложились в срок, в один 
месяц. Возьмите с одной из трех движущихся колонн письмо из сундука и телепор¬ 
тируйтесь обратно в основную часть пещер. 

ВАККОѴѴ ООѴѴИІ5 

Загляните в таблицу по монстрам, чтобы ознакомится с населением области, но 
я подскажу, что на нежить популярная магия Тела, Ума и Воды не действует. Ис¬ 
пользуйте огненные заклинания. Их придется чередовать с воздушными, чтобы так¬ 
же бить гогов и гоглингов. Ваша основная задача — найти город гномов, Зіопе Сііу, 
что прямо в центре области. Там вам дадут оба квеста в области. 

Переходы в другие районы 

Пуіъ к горе ГЧідЪоп (а оттуда в Еоіоі, то бишь Ьапс! оі Ше Сіапіз) находится в под¬ 
земельях под Зіопе Сііу. Перейти в Вгасаба вы сможете, отправившись на запад, а в 
Нагтопсіаіе — на север. 

Квесты 

Кезсие ТТіе 0\ѵагѵез (общий, сюжетный). 

После того как вы очистили фамильный замок Нагтопсіаіе от гоблинов и погово¬ 
рили в таверне с наставником, зайдите в тронный зал в восточной части города. Ко¬ 
роль гномов даст вам задание ~ вызволить окаменевших гномов из заброшенной 
шахты Кеб И\ѵагІ Моипіаіпз в области Вгасаба. Когда вернетесь со всеми семью гно¬ 
мами, не только получите 5 тысяч золота, но и продвинетесь по сюжетной линии. За¬ 
мок починят, а в тронном зале можно будет принимать послов. 

Сіеаг Оиі ТЬе Тгодіобуіез (общий, дополнительный). 

Гном Зрагк Вигпкіпсііе из Віопе Сііу попросит очистить подземелья его города от 
троглодитов. Вам нужно пойти в северо-западную часть города, где за храмом обна¬ 
ружите лифт. Спуститесь вниз и перебейте всех троглодитов. Осторожно, сундуки 
заминированы! Если ваша группа еще не очень сильна, то не надо идти в следую¬ 
щую часть подземелий через дверь на севере пещер троглодитов. Вернитесь к заказ¬ 
чику и получите 2500 золотых. 

Наипіесі Мапзюп 

Дом с привидениями находится в северо-западной части области. Подземелье доста¬ 
точно непростое для начинающих героев из-за сильных Ваіто\ѵ ѴѴідЫз, поэтому попро¬ 
буйте постоянно применять Тит Шбеаб. Вам нужно осмотреть четыре небольших 
комнаты со шкафами. Если навык Оізапп Тгарз одного из героев достиг уровня масте¬ 
ра, то можно попытаться их открыть. Со стены в одной из четырех комнат снимите кар¬ 
тону с изображением ангела для выполнения квеста от Ребіпапб Ѵізсопіі в области 
Таіаііа. Поднимитесь по ступенькам в библиотеку: там у западной стены стоит книж¬ 
ный шкаф, на верхней его полке находится переключатель. Нажмите его и уничтожьте 
всю нежить в секретной области. Как только дом будет полностью очищен от монстров, 
возвращайтесь к рыцарю Ргебегіск Огд в области Егайііа для завершения квеста. 

Ваггоѵгв 

На карте области Вагго^ѵ Оо\ѵпз есть три различных входа в катакомбы гномов. 
Вам лучше выбрать Ваітолѵ VII — от здания Віопе Сііу идите на юг, на островок. В 
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сундуке возьмите туловище голема и выберите мост на юго-восток. Он и приведет 
вас к нужному входу. 

В катакомбах вы найдете массу нежити, с которой нужно бороться с помощью 
Тигп Ппсіеасі и РігеВаІІ. Особенно хорош именно огненный шар, так как враги хоть 
и не очень сильные, но их действительно много. Как осуществлять передвижения по 
системе из 16 маленьких катакомб-подземелий? 15 из них имеют два выхода. Рядом 
с каждым выходом есть по одному переключателю. Где вы окажетесь, зайдя в один 
из двух выходов, полностью зависит от положения переключателя («вверх/вниз») 
рядом с этим выходом. 

Положение переключателя рядом с другим выходом именно на этот выход не 
влияет. 

Пример: вы находитесь в Вагго\ѵ I, из него вы можете попасть в Вагго\ѵ XI через 
левый выход, если переключатель направлен вверх. Если же вы хотите попасть в 
Вагго\ѵ VI, то просто опустите переключатель у левого выхода и опять же заходите. 

Ориентируйтесь по таблице катакомб. Номер Ваттѵѵ всегда можно узнать, вы¬ 
звав общую каргу подземелья. 

Анкх (крестообразный символ) обозначает Место Силы, то подземелье, где мо¬ 
нах станет Іпіііаіе и куда надо будет вернутъ кости короля гномов. Выход обознача¬ 
ется изображением дерева. 

Вам нужно также попасть в Ваггомг И, где за фальшивой стеной вы обнаружите 
«водный» путъ. С помощью него вы попадете к трем сундукам — в одном из них ле¬ 
жит нужная вам квестовая вещь Ьапіегп оГ ЫдМ. 


Номер Вагго\ѵ: 


I 

II 

III 

IV 

V 

VI 

VII 

VIII 

IX 

X 

XI 

XII 

XIII 

XIV 

XV 
Анкх 


Левый выход 
вверх/вниз 

ХІ/ѴІ 

хи/хш 

ХІІ/ѴІІІ 

Анкх/ХѴ 

ІІ/І 

ХШ/Анкх 

ІХ/Х 

ХІѴ/ІІІ 

Ѵ/ѴІІ 

ѴІІ/ІН 

И/ХШ 

хгѵ/гѵ 

Х1/ІІ 

ѴІІІ/ХѴ 

ѴІІІ/ХГѴ 

гѵ 


Правый выход 
вверх/вниз 

ѵ/хѵ 

хгѵ/ѵ 

х/гѵ 

хи/ш 

ІХ/ХІІ 

ХІ/І 

Выход 

ХѴ/ХІІІ 

Выход 

Выход 

І/ѴІ 

Ѵ/ІІІ 

ѴІІІ/ѴІ 

и/хн 

ІѴ/І 


ЕКАТНІА 

Несмотря на то, что здесь находится замок королевы Катарины, область особо 
богата на различного рода бандитов. Советую отстреливаться от них огненными ша¬ 
рами, лавируя в режиме реального времени. В городе же можно использовать руду, 
превратив ее у местных умельцев в нужные вам вещи. Попробуйте сохраняться/за¬ 
гружаться, чтобы созданная из руды вещь вас устроила. Список типов руды от луч¬ 
шего (ЗіаІІ) к худшему (Ігоп): Віаіі, Ешсііпе, Кегдаг, РЬуІі, Зіегіаі, Ігоп. 
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Переходы в другие районы 

Перейти в Нагтогкіаіе вы сможете, отправившись на восток; в Таіаііа — на за¬ 
пад, в Эеу]а — на север и в Вгасасіа — на юг. 

Фонтаны и пьедесталы 

Вы найдете очень мощный пьедестал с Эау оі Ше Сосіз у городского храма обла¬ 
сти. Темным: поставьте ІЛоусГз Веасоп. Городской центральный фонтан временно 
прибавит + 50 к силе. Пьедестал у трех гильдий, что рядом с замком СгурЬюпЬеагІ, 
даст Негоізш. 

Квесты 

Кезсие Ьогеп Зіееіе (общий, сюжетный). 

Квест дается королевой Катариной во время войны эльфов и людей. Вам прика¬ 
зано вытащить из пещер Тиіагеап Саѵез в области Тиіагеап Рогезі королевского 
шпиона Ьогеп Зіееі. Задание на время — надо выполнить его не позднее, чем за один 
месяц. Награда — 5000 ед. золота на банковском счету. 

Можно обманутъ Катарину и получить у эльфийского короля «фальшивого» 
шпиона. Задание будет выполнено, но награда будет чуть-чуть меньше. 

ѴѴт Ше АсгоМаде Тоитатепі (общий, дополнительный). 

Горожанка Сіпа Вагпез пред\ожит выиграть в игру Агсотаде в каждой из 13 та¬ 
верн на континенте. Список таверн я уже приводил в предыдущем номере «Игрома- 
нии». Вы можете помечать прямо на бумаге, в каких тавернах вы уже были, а в ка¬ 
ких — нет. Если вы это забыли, то придется обходить таверны заново. Проигрыши 
не учитываются и никак не повлияют на вашу награду. Количество выигрышей и 
проигрышей вы можете увидеть в разделе Акгагсіз, После выполнения квеста верни¬ 
тесь к заказчице и достаньте из сундука у ее дома массу безделушек, золото и 4 уни¬ 
кальных артефакта: по одному на каждую расу героев. 

Вгіпд А Ьеііег Іо Іюгсі Магкѣапі (общий, дополнительный). 

Горожанин МогЪегІ Тіігизіі желает получить у лорда Маркхема вещь Рагзоп’з 
ОшП, а для этого нужно, чтобы вы передали его письмо. В области Таіаііа зайдите в 
особняк лорда, возьмите предмет и вернитесь с ним к работодателю. Получите со¬ 
лидный куш в 5000 монет. 

Сіеаг Оиі Ше Наипіеб Мапзіоп (общий, ранг). 

В области Вагго\ѵ Оошіз находится дом с привидениями. Очистите его от нежи¬ 
ти и вернитесь к рыцарю Ргебпск Огд. А за это вашего рыцаря произведут в ранг 
Саѵаііег. 

КоЪ Ше еіѵеп Ігеазигу іп Ше Тиіагеап Рогезі (темный, ранг). 

Если вы выполнили предыдущий квест и выбрали темный пугь, то рыцарь 
Ргебегіск Огд прикажет ограбить эльфийский замок Ыаѵап в Тиіагеап Рогезі. Доста¬ 
точно просто перебить всех эльфов и полазить по их сундукам и шкафам, чтобы за¬ 
дание считалось выполненным. Вашего рыцаря произведут в ранг Віаск КпідМ. 

Зіеаі Ьогсі МагкйапГз Ѵазе (общий, ранг). 

Это задание вам даст главарь воров Вііі Ьазкег в ЕгаШіап Земюгз. Если вы украде¬ 
те из дома лорда Макхема драгоценную вазу и вернетесь с ней к заказчику, то ваш 
вор получит ранг Кодие. 

Моѵе Ше ѴѴа1сЫо\ѵег 6 Соипіепѵеідйі (светлый, ранг). 

Если вы уже украли вазу у лорда Маркхема и встали на путь Света, то ВШ Ьазкег 
даст вам новое задание. Нужно в подземелье ѴѴа1сМо\ѵег 6 в области Эеу]а передви¬ 
нуть нужный камень, отвечающий за ворота, и вернуться к главарю. Вор станет Зру. 
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ЗІау ѴѴготІЪгах (общий, ранг). 

Рыцарь Сііагіез Оиіхоіе, который живет в центре города в одном доме с Ргесігіск 
Огд, даст задание убить мощного дракона в его пещере в области Таіаііа. При этом 
рыцарь пойдет с вами в качестве ЫРС. За убийство дракона паладин получит ранг 
Стзабег. 

Кезсие Аіісе Нагдгеаѵез (светлый, ранг). 

Если вы выполнили предыдущий квест и выбрали путь добра, то рыцарь поручит 
зайти в башню \Ѵі11іат Зеіад'з Тоѵѵег, в области Оеуіа, и вызволить прекрасную де¬ 
вушку. При этом ѴѴіІІіат Зеіад’а можно убить, потому что он негодяй (ѴіПаіп) и на 
самом деле известная всем личность (\УіІ1іат = сокращенно ВШ, Зеіад = прочитай¬ 
те наоборот, будет Саіез). Паладин станет Него. 

ВапсШ: Саѵез 

Пещеры бандитов вы найдете в холмах в северо-восточной части карты. Зайди¬ 
те внутрь и разберитесь с врагами — их легко уложат даже герои 7 — 8 уровня. Пе¬ 
щера небольшая, обойти ее можно за пару минут. Возьмите из сундука кольцо-пе¬ 
чатку для квеста от товарища из таверны в Нагтопсіаіе. 

Замок Сгуріюпііеагі 

Замок, в котором живет королева Катарина. Так же, как и в замке Ыаѵап, при- 
надлежащием королю эльфов, тут везде стоит стража, охраняющая запрещенные 
для вас проходы. Зайдите в тронный зал королевы, если хотите получить от нее кве¬ 
сты, или примените заклинание невидимости, чтобы проскочить мимо стражи. В за¬ 
претном районе замка вам нужно найти две картины (портрет Арчибальда и Рональ¬ 
да) для Ресііпапсі Ѵізсопіі в области Таіаііа. Плюс за одной из дверей находится 
комната Аіісе Нагдгеаѵез, которую надо похитить, чтобы выполнить квест д\я 
\Ѵі11іат Зеіад в области Эеу)а. 

ЕгаіЫап 5еѵѵег§ 

Попасть в городскую канализацию можно либо через сточные трубы, льющие 
воду в море на севере от города, либо через дверь под обычным мостом. Перед посе¬ 
щением подземелья запаситесь заклинанием Литр. Итак, воспользуйтесь южным 
входом в канализацию (то есть через дверь под мостом). Через зал с ворами попаде¬ 
те на своеобразный перекресток с шестью проходами и ловушкой в центре. Шагай¬ 
те в северо-западный проход, спуститесь по лестнице в жидкость. Поверните налево, 
а затем направо. Видите белую стену? Нажмите на нее, чтобы телепортироваться в 
новое место. 

С помощью Литр запрыгивайте на каменный блок в центре, а с него — в комнат¬ 
ку на севере. В комнате найдете дверь, в ней живет нужный вам ВШ Ьазкег. Он мо¬ 
жет дать два квеста для продвижения вора. 

Рогі ВіѵегзігМе 

Забраться внутрь форта можно двумя способами: через официальный вход и че¬ 
рез секретную дверь под мостом, на котором стоит форт. Забирайтесь в дверь под 
мостом: прыгните с Литр и в прыжке нажмите на дверь. Шагайте вперед мимо не¬ 
больших комнат по бокам. Когда справа сама собой откроется дверь в зал, идите ту¬ 
да. Видите картину с королевой Катариной? Щелкните на ней, чтобы получить пла¬ 
ны. И вы их получите, если у одного из героев более-менее развит навык Регсерііоп. 
Отнесите планы королю эльфов в Тиіагеап Рогезі. 
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Кстати, можно попасть к портрету и через официальный вход. Сразу идите нале¬ 
во, а в маленькой комнате, что с ящиками в центре и важным письмом, найдите 
фальшивую стену. 

ТОМЕ ОР ТНЕ МА8ТЕК 

Могилу Мастера смогут найти только темные герои. Находится она в юго-вос¬ 
точной части области, у реки. Чтобы войти внутрь, надо нажать в нужной последо¬ 
вательности на четыре кнопки. Эту комбинацию вы узнаете, расшифровав свиток 
ЗсгоП оі \Ѵаѵе8 из ЗсЬооІ о і Зогсегу в Вгасаба. Информацию по расшифровке вы най¬ 
дете в библиотеке вашего замка в Нагтопсіаіе. 

Однако, если я уже назову комбинацию, то всей этой мороки с расшифровкой 
можно будет избежать. Нажмите сгрелки в такой последовательности: север, вос¬ 
ток, юг, запад, центр. Со спокойной совестью забирайте из саркофага уникальную 
маску Мазк оі іЬе Мавіег и возвращайтесь к заказчику в Рй. 

ТАТА 1.1 А 

Переходы в другие районы 

Перейти в ЕгаіЫа вы сможете, отправившись на восток. 

Квесты 

Соііесі ТЬгее Ранйіпдв (общий, дополнительный). 

Господин Регсііпапсі. Ѵізсопіі попросит вас найти три картины для его коллекции. 
Одну вы найдете в Наипіесі Мапзіоп в области Вагю\ѵ Ооѵѵпз, а остальные две — в 
замке Сазііе СгурЬопЬеаі в ЕгаШіа. 

Получите приличное количество золота и много опыта. 

Зіеаі ІЬе Тарезігу (общий, дополнительный). 

Из-за мистера Мг. Ма1\ѵіск, который подарил вам посох с огненными шарами на 
ЕтегаМ Ізіе, потребуется выполнение «услуги». Это произойдет после того, как вы 
определитесь с выбором пути Света или Тьмы. Если вы не взяли посох или подняли 
его с трупа, то этого квеста у вас не будет. По просьбе посыльного посетите 
Мегсепагу СшМ и получите задание выкрасть вышивку из замка ваших союзников: 
в области Рй (Тьма) или Сеіезіе (Свет). 

Чтобы выполнить задание, надо будет поссориться со своими союзниками, Вы 
можете игнорировать квест, но тогда ждите нападения на родной Нагтопсіаіе толп 
гоблинов и приключенцев. Перебейте их всех, чтобы уладить все разногласия. Не¬ 
плохо было бы уже знать заклинание Ріу и Меіеог $Ьо\ѵег, чтобы процесс «перего¬ 
воров» шел успешнее. 

ІогсІ МагкЕат'в Мапог 

Особняк лорда Макхема невелик, но интересен. Итак, вначале советую выпол¬ 
нить квест с доставкой письма, а затем красть из особняка вазу для вора в канализа¬ 
ции ЕгаіЬіа. Зал лорда находится прямо за дверью напротив входной двери. Однако 
в две двери по бокам вам входить запрещено: вначале зайдите в восточную — там 
слабая охрана. Найдите кнопку с восточной стороны стола, и откроется секрет с 
сундуком. 

А в нем записка, ознакомьтесь. Теперь откройте западную дверь. Попробуйте 
сделать заклинание СЬапп на Мастера меча, иначе с ним будет достаточно сложно 
справиться. Над камином возьмите вазу и выбегайте из особняка. 


7—3248 
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Мегсепагу Сиііё 

Гильдия наемников — неприятное место, но вам нужно получить здесь задание 
выкрасть вышивку из замка союзников. Однако если вы решили посетить гильдию 
с недружественным визитом или до того, как вас попросили прийти, придется 
драться. Вначале перебейте лучников справа и слева и пройдите в зал. По бокам бу¬ 
дут две двери, и та, что на западе, приведет к толпе рыцарей. Как убьете их, забери¬ 
те из сундука письмо про ваш доблестный отряд. 

Зайдите в дверь на востоке от зала, а затем в дверь на севере. Перебейте против¬ 
ников, нажмите на шкаф напротив двери. В секретной комнате найдете Неагі о! Ше 
\Ѵоосі. Его нужно будет нести к старшему дереву в Тиіатеап Рогезі, чтобы выполнить 
квест района Вгасасіа. После убиения рыцарей возьмите с тела одного из них меч 
ІіеиІепапГз Спііазз с хорошим уроном и скрытой характеристикой О! Огадоп 
(10 — 20 урон огнем и 4- 25 к силе). Кстати, убивать рыцарей легче всего, если выма¬ 
нить их в зал, а оттуда — на второй, деревянный этаж. Быстро спрыгните с карниза 
и спокойно расстреляйте оставшихся на нем рыцарей. Можно поступить наоборот: 
самому забраться наверх и оттуда уже расстреливать беспомощных противников. 

Тіёешаіег Саѵегпз 

Остров с подземельем находится в западном море области. Зайдите в пещеру, 
которая находится на этом острове. Пройдите вперед на корабль, поднимитесь на 
палубу, а затем зайдите внутрь, в трюм корабля. Видите дырку в деревянном полу, 
которая ведет в пещеру со скелетами? Слева от нее находится потайная комната. А 
в ней — карта к Еѵептош Ізіапсі. Отнесите карты заказчику в Ое^а, чтобы ваш кли¬ 
рик стал Ргіезі. Плюс на кораблях по воскресеньям вы сможете добраться до самой 
области Еѵепшогп Ізіапсі. 

Шпе СеІІаг 

Один из четырех наставников Света из Сеіезіе даст задание разобраться с вам¬ 
пирами в \Ѵіпе СеІІаг, то есть в подземелье в центре города, Зайдите внутрь и с лест¬ 
ницы перебейте привидения и летучих мышей. После чего уложите некромантов. 
Нажмите на фальшивый шкаф в северной стене, и откроется проход. Упокойте вам¬ 
пиров и загляните в самую северную комнату, а там нажмите на землю у восточной 
стены. Откроется ниша с 3 сундуками — в них много полезных вещей. Кстати, зада¬ 
ние можно выполнить, даже не убив всех вампиров: может хватить и смерти одно¬ 
го или двух. 

УѴготікгах*8 Саѵе 

Тут живет синий дракон ѴѴгогпШгах. Этого субьекта надо уничтожитъ, чтобы ры¬ 
царь Зіг Оиіхоіе из области ЕгаШіа поднял статус паладинов до Сгизабег. Учтите, что 
у дракона 1080 жизней и что найдете вы его в пещере, только получив квест (то есть 
взяв рыцаря в команду). Стрейфьтесь и не забудьте применить магию защиты от во¬ 
ды. Желательно, чтобы и уровень героев был не меньше двадцатого. 

ВИАОША 

Самая противная область, так как все нужные места расположены на скалах. Да 
и заблудиться в каменном лабиринте гор не так уж сложно. Без Ріу тут делать нече¬ 
го, по крайней мере, в первый раз используйте свиток с этим заклинанием, который 
лежит в сундуке у скопления телепортеров, что на севере области. Узнать, куда пе¬ 
ренесет вас телепортер, можно, если навести на него курсор мышки. 
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Переходы в другие районы 

Путь в Вагго\ѵ Оо\ѵш находится на востоке, а в ЕгаШіа - на севере. Также через 
телепортер можно попасть в Сеіевіе. 

Квесты 

Кеігіеѵе Ше Зеазоп'з 8іоіе (светлый, дополнительный). 

Некий Сагу 2ітт из дома на северной горе попросит найти уникальный пред¬ 
мет, потерянный в подземелье НаІІ оі Ше Ріі в Оеу]а. Как выполните к вест, получите 
7500 золота. 

Виіісі А Соіет (светлый, ранг). 

Задание на постройку голема вам дадут в ЗсЬооі оі Зогсегу. Противное задние, 
так как надо будет облазить целых пять областей и найти все шесть частей голема. 
Первая часть, голова, находится в этой же области. Идите к телепортерам и достань¬ 
те из сундука свиток с Р1у. Затем подойдите к конюшням и взлетите над ними. В сун¬ 
дуке и будет лежать нормальная голова. Учтите, что плохая голова в сундуке со свит¬ 
ком Ріу приведет к безумию собраного голема — он нападет на вас вместо того, 
чтобы охранятъ замок. 

Туловище голема находится в Ватго\ѵ Оо\ѵпз, на острове к югу от Зіопе Сііу . Обе 
ноги голема обнаружите в области Оеу]а в северо-западном и северо-восточном уг¬ 
лу. Одна из рук находится на острове с Тісіешаіег Саѵегпз в области Таіаііа. Вторая 
рука — в Аѵіее. идите на запад от города по морю, к острову с обелиском. 

Все части голема у вас? Щелкните на портрете голема и наденьте на него все ча¬ 
сти. Вернитесь к заказчику, и маги в команде приобретут ранг ѴѴігагсІ. Собранного 
голема отведите внутрь замка Нагаюпсіаіе, тогда он станет местным охранником. 
Если вы надели на него плохую голову, то он взбунтуется. В этом случае просто 
убейте его. 

Ріпб Ше Воск оі Оіѵіпе Іпіегѵепііоп (светлый, ранг). 

Вы выполнили предыдущее поручение и выбрали путь Света, а значит, волшеб¬ 
ник в Зсіюоі оі Зогсегу даст новое задание. Нужно найти самое мощное заклинание 
магии Света. Для этого надо спуститься в Ріі из Эеуза, а затем перейти в местное 
подземелье ВгееШпд Ріі. В награду вы получите не только небольшую сумму золо¬ 
тых в 10 тысяч, но и саму книгу. А также все маги станут Агсіітаде. 

Реіигп Ше Неагі оі Ше Рогеві іо Ше ОМезі Тгее (светлый, ранг). 

Если вы обнаружили секрет для короля фей в ходе квеста Ріпсі Ше зесгеі оі Раегіе 
Моітсі в области Тиіагеап Рогезі и выбрали путь Света, то житель городка Іузапсіег 
Зѵѵееі попросит найти Неагі оі Ше ѴѴоосі. Этот предмет находится в подземелье 
Мегсепагу дшШ в Таіаііа. После того как вы его обнаружите, отнесите старшему де¬ 
реву в Тиіагеап Рогезі, на остров в восточной части области. Вернитесь к работода¬ 
телю, и ваши рейнджеры получат ранг Капдег Ьогсі. 

\Ѵіп аі Ше Агепа (светлый, ранг). 

Если вы уже выполнили квест по зачистке Наипіесі Мапзіоп в Вагго\ѵ Оо\ѵпз для 
рыцаря из области ЕгаШіа и выбрали путь Света, то живущая в юго-западной части 
карты Ееба Яошап даст задание выиграть 5 боев на арене. Достичь арены можно 
только из конюшен в Нагптюпсіаіе, и то только по воскресеньям. Проведите пять бо¬ 
ев на уровне КпідМ (количество боев и их уровень записаны в Алѵагсіз), более легкие 
сражения не будут считаться. Учтите: чем сильнее ваш отряд, тем более сильных 
противников вам дадут. 

Тактика битвы такая: клирик создает пять элементалей Света, а затем кастует 
все 4 защитных заклинания (Нош оі Родѵег, Эау оі Ргоіесііоп, Эау оі Ше Собз, Ргоі. 
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Рюш Мадіс), а маг — невидимость. После этого зайдите к хозяину арены и вызывай- 
те монстров на бой. Если видите, что элементали справляются, то можете остаться 
невидимым. Однако чаще всего надо вмешаться, атаковав вражеских магов и лучни¬ 
ков. За выполнение задания ваш рыцарь станет СЪатріоп. 

Ке(і ІУтігІ Міпез 

Заброшенные шахты гномов вы найдете в северо-восточном углу области. Быст¬ 
ро пробежав мимо грифонов, заходите внутрь. Ваши противники на первом эта¬ 
же — слизняки Оохе, им можно нанести урон только магией или магическим ору¬ 
жием. Очень помогает заклинание Ріге Лига. Советую датъ всем героям, кроме мага, 
по посоху, и, лавируя, отстреливать по одной-две твари. В крайнем случае можно 
носиться с огромной скоростью и собирать гномов. Всего гномов семь, вы сможете 
взять их в отряд, нажав клавишу Пробел. Если вы нашли всех гномов, то возвращай¬ 
тесь к королю гномов в Зіопе Сііу в области Ваггоѵѵ Ооѵтз. Только не спускайтесь по 
лифту на севере на нижний этаж! Там гномов нет, но есть очень страшные (пока) 
медузы. Магия на них не действует, а сами они очень быстро парализуют ваших ге¬ 
роев. Второй связанный с шахтой квест даст вам эльф Зіеадаі Зпіск из города в 
Аѵіее. К этому времени вы будете намного сильнее Вы должны будете спуститься 
на второй этаж и применить клирический Ргоіесііоп йот Мадіс, чтобы врукопаш¬ 
ную легко забить всех медуз. Осталось только установить в механизм у стены в од¬ 
ной из комнат нужную вещь (ѴѴогп Веіі). Уходите со второго этажа, иначе через час 
лифт сломается! Тогда вы должны будете либо выбраться из подземелья с помощью 
То\ѵп Рогіаі, либо убить себя огненными шарами. 

Тке Зскооі оі Зогсегу 

В магическую школу вы должны зайти, чтобы получить для мага два квеста. К то¬ 
му' же, если вы выбрали путь Тьмы, здесь надо будет найти квестовой предмет Зсгоіі 
оГ \Уаѵез. Это не так уж сложно, только придется повоевать с элементалями Света, 
которых вызывают маги. Обнаруженный свиток нужно расшифровать, чгобы вы¬ 
полнить темный квест но поиску специальной маски в ТотЪ о! ійе Мавіег в области 
ЕгаіЫа. Можно также заплатить одному из магов пять тысяч монет, чтобы иметь 
возможность копаться в их книжных шкафах. Однако ничего особо хорошего вы не 
найдете, Одна-две слабых книги и несколько свитков. 

ЕѴЕІУГОІ0ШІ1 І5УѴМО 

На острове надо будет выполнить два квеста, связанные с продвижением ваше¬ 
го клирика до Ргіеві оі УдМ/Рпез!. о* Оагк, в зависимости от выбора пути. Также на 
южном острове, где находится Зішпе и толпа скелетов, вы найдете друидический 
алтарь, но без воды в центре. Как только найдете все 14 пьедесталов (см. таблицу), 
подойдите к этому алтарю и дождитесь времени между 12рт и Іат. Только в это 
время в центре крута камней появляется странный цветок. Щелкните на него, и най¬ 
дете не только 100 тысяч золота, но и несколько РЫІозорІіег Зіопе и пару экземпля¬ 
ров руды. Но самое главное — вы найдете 2 артефакта: Бабу'8 Езсогі и Него’8 Веіі 
(для женщины и мужчины соответственно). 

Фонтаны и пьедесталы 

Вы найдете три важных пьедестала неподалеку от корабля. Они дают сопротив¬ 
ление магии Тела, Ума и заклинание Оау оі ійе Сабз. Если вы выбрали темный путь, 
то поставьте Уоуб'з Веасоп у последнего пьедестала. 
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СКАЛО ТЕМРІЕ ОР ТНЕ МООЛ 

Прямо напротив входа находится зал со скамейками. Перебейте жрецов в нем и 
нажмите на темный алтарь, чтобы очистить его и выполнить светлый квест для кли¬ 
рика. Обыщите тела лунных жренов — у одного из них будет Сіоак оі Ше Мооп, 
плащ, увеличивающий силу темной магии на 50 %. 

Теперь от входа в храм идите в дверь на востоке, там поднимитесь по лестнице 
на второй этаж. Видите карниз на юге? Эта стена фальшивая, за ней сундук с фи¬ 
гуркой орла. Уйдите с карниза и идите в библиотеку на западе. Нажмите на запад¬ 
ный книжный шкаф, а затем в секретной комнате обыщите ящик в столе. Все кни¬ 
ги, в том числе и с заклинаниями Оау оі Ргоіесііоп и Ноиг о! Ро\ѵег, теперь ваши! 

СКАЛО ТЕМРІЕ ОР ТНЕ БИЛ 

Обязательно посетите комнату на западе от входа — там фигурка рыцаря. Даль¬ 
ше по пути будет алтарь, оскверните его, если выбрали темный путь. Обыщите тела 
солнечных жрецов и возьмите Сіоак оі Ше Зип, плащ, увеличивающий силу темной 
магии на 50 %. Теперь вперед до зала со скамейками. Поднимите фальшивую стену 
на севере, нажмите все шесть кнопок на стенах, а затем и в центре. В сундуке лежит 
интересное письмо. 

АѴІ.ЕЕ 

Переходы в другие районы 

Путъ в Тиіагеап Рогезі находится на юге. Также в водолазных костюмах можно 
спуститься в подводный мир на востоке. 

Фонтаны и пьедесталы 

Фонтан в центре города даст 4- 2 к выносливости, а пьедестал — 20 к временной 
защите от Воды. Другой городской фонтан может прибавить 200 монет, если у вас 
очень мало денег. Еще один фонтан на острове на западе даст + 25 к постоянному 
количеству жизней. 

Квесты 

ЗаЬоіаде Ше Кеб ЕДѵагі Міпев Ыіі (общий, ранг). 

Квест получите от горожанина по имени Зіеадаі Зпіск. Нужно будет испортить 
лифт в Кеб Оѵѵагі Міпев в области Вгасаба. Вернитесь к заказчику, и ваш лучник по¬ 
лучит статус ВаШе Маде. А также заработаете 7500 монет. 

Ріпб Тііе Регіесі Во\ѵ (светлый/темный, ранг). 

Квест дают два совершенно разных человека: выбравшим Свет — Ьаигепсе Магк 
в Наптюпбаіе, выбравшим Тьму — Зіеадаі Зпіск в Аѵіее. Предварительно надо опре¬ 
делиться с выбором пути и выполнить предыдущий квест. Нужный квестовой лук 
вы найдете в Тііап'з ЗігопдЬоІб, подземелье в Аѵіее. За успешное выполнение зада¬ 
ния лучник получит ранг Мавіег Агсііег/Зпірег, в зависимости от пути Света/Тьмы. 

Наіі Ѵпёег ІЪе НШ 

Здесь живет король фей. Итак, обойдите холм против часовой стрелки ровно два 
раза, и с северной стороны холма откроется проход. Поговорите с королем фей, 
чтобы выполнить квест. 

Нажмите на стрелку за королем фей и, когда лифт поравняется с комнаткой, 
спрыгните на нее. В сундуке лежит редчайшее кольцо фей, оно увеличивает мощь 
магии Воздуха на 50 %. Теперь спрыгните вниз, куда ушел лифт. Если захотите иод- 
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няться наверх, то есть к выходу, то нажмите у лифта на стрелку вверх. Видите мост 
через ручей? Слева и справа от моста находятся потайные комната. 

Итак, вы оказались в комнате с одиноким деревом. От входа идите направо и 
встаньте примерно в точку X = 4150, V = -17750. Нажмите на северную стену, в 
ней — замочная скважина, к которой подойдет ключ фей у одного из ваших героев. 
Слева образуется лестница, и вы можете зайти в секретную комнату. 

Тетріе о/ Ваа 

Достаточно простой храм для персонажей от 40 уровня и выше. Не вставайте на 
лифт перед вами, а воспользуйтесь восточным спуском. Идите по проходу прямо, к 
северо-восточной комнате храма. Там и будет Верховный жрец Баа. Уложите его и 
возьмите с тела Сіоак о! Бйеер: он дает защиту даже от таких «незащищаемых» 
Ргоіесііоп Ігот Мадіс состояний, как 51еер и Іпзапііу. Возьмите неподалеку письмо 
от Хепоіех и очистите остальную часть храма. С демонами в клетке можно драться 
на расстоянии или из-за утла — так они вас не достанут. 

Тііап'з БігопдІюМ 

Выжить в этом подземелье с врагами в виде драконов и титанов очень тяжело. 
Можно медленно уничтожать по одному противнику, можно на бешеной скорости 
носиться по коридорам, а можно просто включить ІпѵівіЪіІіІу и спокойно набивать 
инвентарь героев добром из сундуков. Вполне можно обойти все подземелье неви¬ 
димыми героями, если не сталкиваться с врагами. В последнем случае вы пройдете 
крепость титанов на любом уровне, главное, чтобы ваш навык в магии Воздуха был 
Сгапсітавіег. 

Полезные вещи и тонны золота вы можете брать или не брать, но квестовой 
РегГесІ Во\ѵ нужно найти. От входа идите вперед по ступенькам, а затем по коридо¬ 
ру на запад до упора. Пройдите теперь на север и заверните на восток, как только 
появится возможность. В сундуке вы и найдете искомую вещь. Ее координаты: X = 
-11650, У = - 9150. 

ГОРА ІУІСНОІУ 

Переходы я другие районы 

Через подземелье под горой можно вернуться обратно в Зіопе Сііу, а можно от¬ 
правиться в Еоіоі, то бишь Ьапсі о! Ше Сіапіз. 

Квесты 

Ріпсі НаШаг'з Ретаіпз (общий, дополнительный). 

Колдун Магіш Оизк попросит найти сосуд с останками его брата, НаМаг'а. Что¬ 
бы выполнить квест, надо посетить подземелье Махе в этом же районе. 

Кеігіеѵе а Огадоп Едд (темный, ранг). 

После того как вы выполните задание друида АпШопу Сгееп в Гиіагеап Рогезі и 
выберете темный путь, вы получите задание от колдуна Тог Атѵуп. Он хочет, чтобы 
вы сходили в Еоіоі и достали из пещер драконов яйцо крылатой рептилии. После 
этого ваш друид станет \Уаг1оск. 

77іе Махе 

Здесь живут великие и ужасные Міпоіаиг Богсіз. Бойтесь их, если у вас нет кли¬ 
рика с Ргоіесііоп Ігот Мадіс — убьют с одного удара. Несчастны люди, играющие 
четырьмя рыцарями... Правда, заклинание не поможет от безумия, насылаемого 
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Міпоіаиг Неасітап, однако его всегда можно излечить тем же клириком. Драться с 
минотаврами нужно так: светлым — с полным комплектом усиливающих заклина¬ 
ний и с Рагаіуге (старайтесь парализовать врагов в залах, где есть свободное прост¬ 
ранство, а не в коридорах — чаще срабатывает), темным — бейте в упор Зіігартеіаі. 

Вначале по центральному проходу дойдите примерно до середины лабиринта и 
ступайте до упора на запад. Оттуда идите на северо-восток. Вы должны выйти к вхо- 
ду-воротам в пещеры с охранниками-колдунами. В северо-западной пещере будет 
сундук, а в нем — фигурка ангела (одна из существующих трех) Д 4 я квеста из 
Тиіагеап Іогезі. Идите на восток, к большой пещере с еще одним сундуком. Забери¬ 
те из него НаШаГз Яетаіпз. После чего идите на север, а там найдете фальшивую 
стену, ведущую к выходу. 

Ыідкоп Типпеіз 

Эту туннели соединяют Зіопе Сііу и N 191100 . Попасть в них можно из прохода на 
севере области обитания убитых вами троглодитов. Туннели к Найону заселены го¬ 
тами и магогами, но, к счастью, с ними успешно воюют гномы и колдуны. Можете 
помогать союзникам, а можете просто пробежать мимо. Вам нужно пробиться в се¬ 
веро-восточную часть подземелья, где вы найдете 2оккаГз ЗкиІІ и артефактную 
2оккаг'з Ахе. Череп надо в соответствии с квестом из Тиіагеап Рогезі отнести в 
Вапспѵ И. Немного на юге от черепа найдете вход в Тішпсіегйзі Моипіаіп, подземе¬ 
лье под областью Ыідіюп. Идите туда после того, как получите более-менее сильные 
светлые/темные заклинания. 

ТЪипйетіЫ Моипіаіп 

Достаточно разветвленные туннели с охраной в виде глаз, колдунов и минотав¬ 
ров. С минотаврами старайтесь не ввязываться в рукопашную схватку, расстрели¬ 
вайте их магией. Особенно хорошо Рагаіуге. Глаза и колдунов, наоборот, бейте в ру¬ 
копашной. Полностью не тратьте ману у клирика, оставьте немного, чтобы лечить 
безумие. Вам надо найти выход в область ЫідЬоп: их несколько, и найти хотя бы 
один не так уж сложно. На севере подземелья существует переход в Типпеі Іо ЕоГоі, 
ближе к концу игры вам обязательно надо будет туда направиться. Во всем 
ТЬипсІегІізІ Моипіаіп есть только один квестовой предмет — 5ои1 іагз. Он нужен для 
темного квеста, выдаваемого в Ріі. Однако эта вещь пригодится и светлым героям, 
чтобы не идти в Сазііе Сіоатіпд. Найти 5ои1 ]агз вы сможете в каменных залах с кол¬ 
дунами, в сундуке на самом на юге карты. 

Типпеі Іо Еоіоі 

Огромный туннель — единственный путь в Бапсі оі Ше Сіапіз. Враги - медузы и 
бегемоты. Медуз бейте в рукопашной (про Ргоіесііоп ігогп Мадіс для защиты от па¬ 
ралича и окаменения не забыли?), у них иммунитет к магии. А вот бегемотов надо 
бить, отступая и колдуя максимально мощные заклинания Света/Тьмы. Иногда бе¬ 
гемоты будут застревать в маленьких туннелях, что позволит вам легко расстрелять 
их. Можно попытаться выманивать бегемотов в эти туннели. Бегемоты также не мо¬ 
гут вылезть из ям, а вы можете — с помощью Литр. Чаще пользуйтесь ІпѵІзіЫІііу, ес¬ 
ли враг слишком силен для вас. Туннель хотъ и огромный, но не такой запуганный, 
как кажется. В действительности у вас будет выбор максимум из двух путей, кото¬ 
рые в итоге приведут в нужную сторону. Выход находится в конце длинного и ши¬ 
рокого прохода в северо-восточном углу подземелья. Чтобы попасть туда, будет не¬ 
обходимо пройти все подземелье, и от этого никуда не деться. 
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ОЕІА 

Переходы в другие районы 

Путь в ЕгаШіа находится на юге. В Тиіагеап Рогезі — на востоке. 

Квесты 

Ріпсі Мар іо Еѵешпогп (общий, ранг). 

Жрец Паесіаіиз Раік произведет клириков в Ргіезі, если вы принесете ему карту 
из подземелья Тісіе\ѵаіег Саѵегпз, что в Таіаііа. 

Кііі аіі Ше дгіШпз іп ЕгаіЬіз & Ше Вгасасіа (темный, дополнительный). 

Это задание даст 5еШ Огаккзоп. Необходимо иметь заклинание Ріу, иначе вы не 
сможете убить грифонов в юго-западной части ЕгаШіа. В Вгасасіа сухопутные герои 
тоже намучаются, уж поверьте. 

ЭеШе Сгапсі Тешріе оі Ше 5ип Аііаг (темный, ранг). 

Как выполните предыдущий квест и выберете темный путь, Оаесіаіиз Раік даст 
новое задание: отправиться в Еѵегшіогп Ізіапсі и осквернить алтарь в Сгагкі Тешріе 
оі Ше Зіш. За это клирик станет Ргіезі о I Эагк. 

Сеі Ьасіу Сагшіпе'з Кпііе (темный, ранг). 

Как только вы выполните задание по краже вазы из усадьбы лорда Маркхема, 
Векпіі Шсіегзііасіоѵ/ попросит убить леди Еіеапог Саггшпе в Сеіезіе. Она беспечно 
бродит перед Сазііе ЕапіЪепі. Несчастная... Принесите ее нож, и ваш вор станет 
Аззазіп. 

Ітргізоп АИсе Нагдгеаѵез (темный, ранг). 

Вы должны исполнить поручение по убийству дракона ѴѴготШах в Таіаііа, что¬ 
бы получить новое задание. Живущий в башне рядом с городом \Ѵі11іат Зеіад при¬ 
кажет выкрасть Аіісе Нагдгеаѵез в запрещенной области замка СгуріюпЬеагі в 
ЕгаШіа. За это ваши паладины станут Ѵіііаіп. 

НаІІоПке Ріі 

Это подземелье соединяет Эе]а и Ріі. Идите вперед, после лифта увидите мост 
над ямой. Если с него упадете, то всегда можно выбраться через телепортер в стене. 
Перешли мост и телепортировались к входу в Ріі. Заметили сундук? В нем лежит 
Зеазоп'з Зіоіе для выполнения светлого квеста из Вгасасіа. 

ѴѴаІсЫоъѵег 6 

Крепость находится в юго-западном углу, в нее ведут две двери. Одна «офици¬ 
альная», а вот другую достаточно трудно найти. Подойдите к башне с западной сто¬ 
роны, отойдите немного назад и поищите небольшую пещерку (ее координаты: X —- 
20350, У=- 17500). Заходите внутрь, очистите местность от врагов и в походовом 
режиме поднимайтесь на лифте. Внимание! Переключатель на северном столбе опус¬ 
тит лифт' обратно вниз. Переключатель же на южном столбе уберет один из четырех ка¬ 
менных мостов и выдвинет его к другой платформе. Всего платформ — четыре, но вам 
нужна только южная. Нажимайте южный переключатель, пока не появится мост к юж¬ 
ной платформе, убирайте походовый режим и бегите вперед. В комнате с сундуком на¬ 
жмите на переключатель: камень, отвечающий за ворота, тут же начнет двигаться. 

Шііііат Беіад'з То\ѵег 

Если вы выбрали Тьму, то для вас это обычный дом, в котором дадут задание 
іпіргізоп Аіісе Нагдгеаѵез, а если вы выбрали Свет, то это будет небольшое подземе¬ 
лье. Устройте разгром страже у входа и поднимитесь на лифте. Зайдите в комнату с 
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сундуком, напротив входа в нее найдете секретную дверь. Разберитесь с рыцаря¬ 
ми — у Мастера Меча будет ѴіНаіп'з ВІаЬе, меч, высасывающий жизнь из врагов и 
передающий ее вашему герою. Нашли ключ? Он подойдет к запертой двери. За ней 
вас ждет Аіісе Нагдгеаѵез, которую нужно доставить в ЕгаШіа. 


Аккуратно ходите по дорожкам: если сойдете, то с большой высоты упадете в 
Вгасаба. На всякий случай примените РеаШег Раіі. 

Квесты 

Сотріеіе Ше Наііз оі Мізі \ѵіШоиІ Ьагтіпд апуопе Шеге (светлый, сюжетный). 

Глава волшебников Саѵіп Мадішз (найдете его в тронном зале магического зам¬ 
ка) даст это задание, чтобы проверить, готовы .ли вы научится светлой Магии. 

Іпѵезіідаіе \ѵіпе сеііаг ш Таіаііа (светлый, сюжетный). 

Первый советник, известный многим по НММ воитель по имени Сгад Наск даст 
задание посетить подземелье ѴѴіпе Сеііаг в области Таіаііа и перебить там всех вам¬ 
пиров. Убивать можно не всех, я пару оставил в живых, но это задание все равно 
оказалось выполненным. За выполнение — 20 тысяч золота. 

Кеігіеѵе зоиі ]агз йот Сазііе Сіоатіпд т Тііе Ріі (светлый, сюжетный). 

Второй советник, не менее известный общественности 5іг СапедЬет, попросит 
забраться в фамильный замок некромантов в Сазііе Сіоатіпд в Ріі и достать 5ои1 
Іагз. Лично я советую вам не напрягаться с толпами Оиееп оі Ше Оеасі, убивающих 
героев с пары попаданий (Огадоп ВгеаШ, чего же вы хотите-тоі), а обмануть игру. 
Сходите в ТЪипсіегіізІ Моипіаіп, что в области ЫідЬоп и позаимствуйте нужные Зоиі 
Іагз именно там. Их намного летче добыть, и с их нахождением квест также будет 
считаться выполненным. 

КШ ТоІЬегІі іп ТЬе Ріі & геігіеѵе Ше Ыаск Ьох (светлый, сюжетный). 

Третий советник, ВоЬегІ Ше ѴѴ'ізе, очень попросит нейтрализовать темного со¬ 
ветника по имени ТоІЬегІі. Найти его вы сможете в домике, в Ріі. Вместе с его тем¬ 
ным ящиком вернитесь к заказчику. 

Реігіеѵе аііаг ріесез ігот Тетріе оі ІідМ & Пагк (светлый, сюжетный). 

После того как выполните все три предыдущих квеста, четвертый советник 
Резигесіга прикажет найти обе части алтаря: одна находится в Тетріе оі Ше Эагк в 
Ріі, другая - здесь же, в Тетріе оі Ше ЫдМ. 

КШ Хепоіех (светлый, сюжетный). 

Как выполните предыдущее поручение, Яезигесіга даст новый сюжетный квест: 
убить демона Хепоіех в подземелье Соіопу’з Росі в области Еоіоі. 

Веігіеѵе ііпаі ріесе ігот Ше Ыпсоіп (светлый, сюжетный). 

Пришла пора заняться серьезными вещами! Кезигесіга дает финальное зада¬ 
ние — спуститься в подводный мир и найти там деталь для постройки ворот к Древ¬ 
ним. Выйдите из тронного зала и в двух сундуках сбоку от него достаньте четыре во¬ 
долазных костюма. С ними и отправляйтесь в Аѵіее. Снимайте с героев абсолютно 
все вещи (в т. ч. и кольца, перчатки, ожерелья, пояса), уберите оружие и наденьте 
костюмы. Хинт: из оружия можно взять только бластеры. 

Идите через море к восточному краю Аѵіее, и вам предложат спуститься под воду. 

Ригііу Сгапсі Тетріе оі Ше Мооп АНаг (светлый, ранг). 

Как выполните светлый путь и сделаете клириков Ргіезі, горожанка КеЬесса 
Оеѵіпе даст поручение: отправиться в Еѵептогп Ізіапб и очистить алтарь в СгапЬ 
Тетріе оі Ше Мооп. За выполнение квеста клирик станет Ргіезі оі ЫдМ. 
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МІСНТ АИР МАСІС V» 

Ц/аіІз о/ МІ8І 

Прежде чем волшебники захотят посвятить отряд в секреты светлой магии, вы 
должны завершись это подземелье. Попасть в него можно, пройдя мимо магазинов 
и банка на север и завернув в домик сбоку. При этом светлым героям категоричес¬ 
ки запрещено убивать местных обитателей! Кстати, если вы выбрали темный путь, 
то все равно придется пройти ѴѴаІІз о! Мізі, чтобы найти Зоиі Лагз. Однако темным 
позволено всех вырезать, поэтому им придется попроще. 

За светлых: проходиться подземелье ТОЛЬКО с ІпѵізіЬіІііу, если, конечно, вы не 
вырастили из своих героев суперменов и не воспользовались читами. Делайте все 
очень быстро, так как невидимость на уровне Мазіег очень скоро кончается. 

Включайте ѴѴігагсГз Еуе, РеаШег Ріу и невидимость прямо перед входом в подзе¬ 
мелье. Внутри него вы найдете три телеиортера и три колонны с замочными сква¬ 
жинами. 

Заходите в центральный телепортер. Вы окажетесь на возвышении. Чтобы не 
тратить время на спуск, спрыгните вниз и поднимитесь на лифте в юго-западный 
угол. Откройте заминированный сундук, в котором будет Сепігаі РШаг Кеу. Выходи¬ 
те в телепортер. А если вы темный, то перед этим еще найдите 5ои1 Лагз для квеста 
из Ріі. 

Теперь заходите в левый, то есть западный телепортер. Если чувствуете, что не¬ 
видимость кончается, то можете выйти из подземелья, обновить заклинание и вер¬ 
нуться обратно. Итак, поднимитесь по лестнице и идите либо налево, либо направо. 
У окна будут три кнопки — нажмите две крайние, а центральную оставьте ненажа¬ 
той. Если переключатель над кнопками можно передвинуть, значит, вы нашли пра¬ 
вильную комбинацию. В северо-восточном или северо-западном углу комнаты мож¬ 
но обновить невидимость. Возвращайтесь к точке появления и из сундука возьмите 
Ѵ/езІ РШаг Кеу. 

Заходите в восточный телепортер. Вперед, внутрь здания. Спускайтесь на лиф¬ 
те, что в центре него, вниз. Бегите по коридору, и окажетесь в комнате с прудиком. 
У стены слева и справа будут четыре пустые ниши, вам надо нажатъ на каждую, что¬ 
бы в них появилась вода. Теперь у противоположной входу стены откроется проход 
в комнату внизу. В сундуке лежит Еазі РШаг Кеу. Хватайте его и убегайте к телепор¬ 
теру. Осталась самая ответственная процедура. Вы должны в невидимом состоянии 
вставить по три ключа в каждую колонну в зале с тремя телепортерами. Проход со 
вторым выходом открылся? Вам туда. Правда, перед этим загланите в сундуки непо¬ 
далеку. 

САБТІЕІАМВЕЖ 

Здесь живет Саѵіп Мадпиз, повелитель всех светлых героев. Как обычно, в зам¬ 
ке есть несколько запретных комнат, куда лучше без невидимости не заходить. От 
входа пройдите вперед и на запад, чтобы попасть к тронному залу лидера волшебни¬ 
ков. Но если вы связались с Мг.МаІѵѵіск и вас попросили выкрасть вышивку, то вам 
надо идти в запретную комнату напротив прохода к тронному залу. Включите зара¬ 
нее невидимость, нажмите на переключатель у окна слева, и вода поднимется. 
Пройдите вперед, осмотрите сундуки и снимите со стены вышивку. Аккуратно вер¬ 
нитесь в дозволенную область. 

ТЕМРЬЕОРЫСНТ 

Откройте дверь на востоке, теперь с РеаШег РаІІ прыгайте вниз, к величествен¬ 
ному входу в храм Шагайте на север, пока не попадете в зал с четырехугольной 
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звездой. Поднимитесь по ступенькам сбоку на второй этаж зала и приготовьтесь на¬ 
жимать нужные кнопки. В западной части нужно будет нажать на изображение 
Солнца, в северной — Луны, а в восточной — звезд. После этого на севере от четы¬ 
рехугольной звезды откроется комната с сундуком. В нем лежит нужная вам часть 
алтаря. 

РІТ 

Если вы выбрали светлую сторону, то постарайтесь не драться с толпами личей, 
а пробираться в нужные вам места с помощью невидимости. Причем страшны не 
столько личи и привидения, но и Оиееп о і Ше Оеасі. Они используют Огадоп ВгеаШ: 
это мощное заклинание, принадлежащее к темной магии, от которого невозможно 
защититься. Обычно два попадания Огадоп ВгеаШ в героев убивают как минимум 
клирика и мага. Уничтожить врагов реально, но только если вы очень терпеливый 
человек, если раздобыли бластеры или берете Оиееп оГ Ше Оеасі под контроль с по¬ 
мощью Епзіаѵе. В Ріі очень интересная система передвижения: вначале вы должны 
зайти в туннель в северо-западной части подземелья. Первый раз он телепортирует 
вас в область к Оагк СшМ, Рагатоипі Сиіісі оі ЕагШ и двум магическим магазинам. 
Как только вы захотите выйти из туннеля обратно, то вы перенесетесь к следующей 
области с Тетріе оі Ше Оагк и городским центром. Неподалеку будет пьедестал. 
Третий раз вас перенесет к Сазііе Сіоатіпд. Как зайдете в туннель в четвертый раз, 
то сразу вернетесь в основную часть Ріі. 

Квесты 

Ріпсі а ѵ/ау оиі оі Ше Вгеебіпд Ріі (темный, сюжетный). 

Милашка Арчибальд из Сазііе Сіоатіпд попросит найти второй выход из 
Вгеесііпд Ріі. Вернитесь к нему, и вас посвятят в тайны темной магии. 

Еѵасиаіе Сіапкег'з ІаЪогаіогу & іигп оіі Ше зЬіеІсі (темный, сюжетный). 

Квест даст первый советник, ТоІЬегіі. Нужно будет зайти в Сіапкег'з ЬаЬогаіогу 
и отключить магическое устройство. 

Веіпеѵе зоиі ]агз (гот Ше Шагіоскз (темный, сюжетный). 

Второй советник Махіпшз прикажет найти Зоиі іагз в подземелье ТЬипсІегіізІ 
Моипіаіп. 

Кііі КоЬегі Ше \Уізе іп Сеіезіе & геігіеѵе Ше Ыаск Ьох (темный, сюжетный). 

Советник Эагк ЗЬабе попросит убитъ светлого советника ВоЬегі Ше ѴѴізе. Верни¬ 
тесь с темным ящиком, который вы найдете на трупе. 

Веігіеѵе аііаг ріесез ігот Тетріе оі ЬідЬі & Оагк (темный, сюжетный). 

Четвертый темный советник Казіоге прикажет найти обе части алтаря. Одна на¬ 
ходится в Тетріе оі Ше Оагк в Ріі, другая - в Тетріе оі Ше ІідЬі. 

Кііі Хепоіех (темный, сюжетный). 

Как выполните предыдущее поручение Казіоге даст новый сюжетный квест: 
убить демона Хепоіех в подземелье Соіопу'з 2осі в области Еоіоі. 

Веігіеѵе ііпаі ріесе ігош Ше Ьіпсоіп (темный, сюжетный). 

См. соответствующий квест у светлой стороны в Сеіезіе. 

Мазк оі Ше Мазіег (темный, ранг). 

Ниндзя ЗіерЬеп Запсі поручит найти маску Мастера, уникальную вещь, спрятан¬ 
ную в ТотЪ оі Ше Мазіег в области ЕгаШіа. Ваш монах станет Ыіп]а. 

Веігіеѵе ІісЬ Лагз іп Сеіезіе (темный, ранг). 

Лич Наіідіісі ѴѴупас прикажет найти в Наііз оі Мізі необходимые ему Зоиі Лагз. За 
выполнение квеста маг получит статус ІісЬ. 
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ВКЕЕОІМС РГГ 

Через пару залов с огненными духами выйдите к мостику. Внизу бегают голод¬ 
ные бегемоты — советую убить парочку, кидая сверху Зрагкз или Ріге Зріке, а затем 
спрыгнуть вниз и побежать в туннель. Из него можно добить выживших тварей. Вы 
в зале с прудиком, на юге от него идет коридор с секретной дверью. Обыщите в за¬ 
ле западную стену, за ней будет коридор с ловушкой. Ступайте на юг, в двух комнат¬ 
ках нажмите по кнопке, и в каждой из них появится секретная ниша. В той комна¬ 
те, что севернее, найдите сундук с квестовой книгой Оіѵіпе Іпіегѵепііоп. 

Теперь из коридора с ловушкой идите на север. Проход дальше будет закрыт ка¬ 
менной стеной, пока вы не нажмете на все три кнопки в пульте управления в комна¬ 
те на востоке отсюда. Нет моста через пропасть? Выпейге воды из углового прудика 
на западе. Нажмите на кнопку, перейдя через мост. Осталось только перебить живу¬ 
щих внизу бегемотов. Опять по максимуму закидывайте их заклинаниями, спите и 
повторяйте процедуру. Спрыгивайте вниз: из одной комнаты вы сможете подняться 
наверх, а из другой, чго восточнее, можно найти выход из подземелья. Выходите. 

САБТІЕ СЮАМІИС 

От входа шагайте в зал, а затем в коридор с картинками, что на севере. В следу¬ 
ющем зале с огненным фонтаном поднимитесь на второй этаж и зайдите в проход в 
юго-восточном углу. В комнате найдете вышивку для квеста от Мг. МаГмск. В юго- 
западном углу этого же этажа спрыгните вниз к сундуку. Спуститесь по винтовой 
лестнице, и найдете лодку. Сядьте в нее и нажмите на переключатель рядом. Вы ока¬ 
житесь в другой комнате, рядом находится вход в тронный зал мистера Арчибальда. 

ТЕМРІЕ ОР ТНЕ ПАРК 

Прямо напротив входа стоит алтарь. Осмотрите его, чтобы найти хитро спрятан¬ 
ный переключатель. Он отодвинет алтарь, и прямо в полу, где он стоял, вы обнару¬ 
жите сундук. В нем лежит часть алтаря. Можете облазить остальную часть подземе¬ 
лья, чтобы разжиться неплохими вещами из сундуков и шкафов, но ничего 
артефактного вы все равно не найдете. 

ЕОГОЬ. 

Ьапсі о! Ше Сіапіз, место обитания титанов и драконов. Постарайтесь вначале раз¬ 
ведать область с помощью комбинации Р1у + ІпѵізіЪіШу и собратъ максимум полез¬ 
ных вещей (руда, лампы джиннов и т, п.). Врагов убивайте заклинаниями массового 
поражения типа Меіеог Зіюѵѵег или ЗіагЪигзІ, При этом старайтесь либо стрейфиться, 
если враги стоят от вас достаточно далеко, либо совершать виражи, пикировать и но¬ 
ситься по непредсказуемой траектории, поливая титанов огненным дождиком. С тел 
титанов и драконов можно собрать великолепные вещи, в том числе и артефакты! 

Переходы в другие районы 

Через туннели можно выйти обратно в ЫідЬоп, через Зйгіпе — телепортировать¬ 
ся в Нагтопсіаіе. Зіігіпе (святыня) находится на северо-западе от туннелей, по кото¬ 
рым вы сюда попали. Нажав на нее, вы не только телепортируетесь в Нагтопсіаіе, но 
и сможете в любой момент из святыни в Нагтопсіаіе вернуться обратно в Еоіоі. 

Фонтаны и пьедесталы 

Очень много, но для героев с таким высоким уровнем они уже не нужны. Если 
только в вашей команде нет мага... 
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ОКАСОЫ САѴЕ5 1 

В северо-запад,ной части области находится покрытая снегом гора. Заметите точ¬ 
но в ее центр — увидите площадку со множеством драконов и входом в пещеру. 
Внутри вы найдете несколько обычных драконов и МедаОгадоп (знакомый субъект, 
правда?). На самом деле этот конкретный мегадракон так же слаб, как обычные, по¬ 
этому вы его сравнительно легко убьете. В награду с его тела вы всегда возмете ре¬ 
ликвию Негте$ Вапсіаів. За этим сюда и стоит зайти. 

^КАСОN САѴЕБ II 

Другая пещера с драконами найдется, если подлететь к заснеженной горе с вос¬ 
точной стороны. Обнаружить ее не очень легко, поэтому дам координаты: X = - 
7750, У = 15850. Пройдите несколько связанных с друг другом пещер, чтобы найти 
пару Огадоп Еддв. Эти драконьи яйца нужны, чтобы выполнить квест для колдуна из 
ІМідЬоп. 

соютроо 

В юго-западной части Еой)1 вы увидите толпу демонов, охраняющих вход в их 
жилище. Если хотите, то на бреющем полете убейте их ЗіагЬигзІ. Только лететь на¬ 
до быстро и обязательно достаточно высоко от земли, иначе вас окатят огненными 
метеоритами. Можно проскочить в подземелье и невидимкой, если не хотите драть¬ 
ся с демонами. 

Идите по восточному проходу, если хотите осмотреть сундук в комнате. Теперь 
шагайте в проход на западе от входа. Минуйте коридор, ведущий на северо-восток, 
и поднимитесь по лифту наверх. Нажмите на все четыре кнопки на панели перед 
лифтом и обыщите все четыре комнатки. В юго-западной найдете черный сундук с 
артефактом Шаііасе, а в юго-восточной в клетке рядом с уступом у стены томится 
узник. Это Роланд; щелкните на его клетке - получите ключ. 

Вернитесь к коридору, который вы прошли по пути к лифту. Из зала подними¬ 
тесь на второй этаж, а затем еще раз воспользуйтесь лифтом, чтобы попасть в ком¬ 
нату с Хепоіех. Убейте всех демонов и выходите. 

иШОЕКѴѴАТЕК 

Область имеет второе название -- 51юаІ8. Попасть сюда можно, как только вам 
дадут квест Яеігіеѵе Гіпаі ріесе йот Ше Ьіпсоіп. Ваши враги — акулы, ваши союзни¬ 
ки — ИРС — исчезнут. Пользоваться магией и свитками нельзя, однако можно 
спать и пить зелья. Единственное оружие под водой — бластеры. В воде вы «летае¬ 
те»: можно менять высоту передвижения над дном. 

ЬТКАМОЕ ТЕМРІЕ (№ѴС ОІІМСЕОМ) 

Плывите к затонувшему кораблю в северо-восточной части области. Осмотрите 
его с западной стороны, и под винтом найдете сундук. Его координаты: X — 18150, 
У = -3150. В сундуке лежит странная банка Тетріе іп Ше ВоШе. Возьмите ее с собой 
и, когда захотите перенестись в подземелье ІЧѴѴС, то используйте на героя. 

Вы окажетесь в странном храме: он абсолютно пуст, а все двери заперты. Идите 
вперед, нажмите кнопку и из непонятной комнаты телепортируйтесь в подземелье 
создателей игры Ые\ѵ ѴѴогМ Сошриііпд. Особо интересных вещей вы здесь не най¬ 
дете, только пару шкафов, продающих пустые стеклянные пузырьки за 10 монет, и 
парня с бластером. Убив его, вы ничего не получите. Кстати, каждый из толпы этих 
крестьян — реальный человек, участвоваший в разработке ММ7. 
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иысош' 

В затонувший космический корабль можно попасть, щелкнув на любую из двух 
его двух турбин по бокам. Если вы не в походовом режиме, то тут же зайдите в не¬ 
го! Киньте магом ЬІоусГз Веасоп и выходите обратно в море, иначе за пару минут 
убьют! Снова зайдите в корабль, и пусть маг телепортирует всех То\ѵп РогІаГом в бе¬ 
зопасное место. 

В этом безопасном месте переоденьтесь: нацепите все кольца, доспехи и во вто- 
рую руку добавьте по нормальному оружию типа кинжала и меча. Киньте клириком 
все известные защитные заклинания, особенно Ргоіесііоп ігот Мадіс, и переноси¬ 
тесь обратно на корабль. Если вы выбрали светлый путь, то пару раз можете кинуть 
Оіѵіпе Іпіегѵепііоп — это очень пригодится. Забейте дронов: они очень плохо пере¬ 
носят удары холодным оружием, поэтому можно датъ в руки рыцарю или паладину 
два меча. 

Пройдите по коридору из зала на юго-восток к зеленому круглому лифту. Под¬ 
нимитесь на один уровень вверх. Перед вами гигантская зеленая колонна и пульт 
управления питанием. Нажмите, чтобы можно было открывать любые двери на ко¬ 
рабле, Спуститесь обратно и от лифта ступайте налево, по коридору на юг. Подни¬ 
митесь по трем лестницам в огромный зал с роботами. Можно прикончить их пооди¬ 
ночке, выглядывая в зал с лестницы и отступая. Поднимитесь по одной из двух 
лестниц на второй этаж зала и откройте любую из двух южных дверей с зеленой по¬ 
лоской рядом. В новой комнате в северной ее половине увидите черный «пруд» с 
мерцающим веществом. Щелкнув на нем, вы получите нужную квестовую деталь. 
Теперь телепортируйтесь из корабля! На корабле начнется электрическая буря, а 
точнее — бесконечные вылеты заклинаний Зрагкз. 

ТАБЛИЦЫ 

Репутация 

Репутация в ММ7 заметно изменилась по сравнению с предыдущей частью. Те¬ 
перь репутация высчитывается для каждой области, а не для всего игрового конти¬ 
нента. То есть в Ріі вас как светлых героев могут ненавидеть, а в Сеіезіе - боготво¬ 
рить. Репутация влияет на цены предметов и услуг, а также играет определенную 
роль в удаче воровства в магазинах и у ЫРС. Репутация исчисляется числом, кото¬ 
рое изменяется в зависимости от ваших поступков. Чем выше число, тем сильнее 
вас не любят в конкретной области. 

Репутация Число 
Наіеб от 25 и выше 

ШШепсПу от 6 до 24 

Ыеиігаі от-5 до 5 

Ргіепсііу от -24 до -6 

Пкеб от -25 и ниже 

Действие Эффект 

Удачное воровство 4-1 
Неудачное воровство 4- 2 
Убийство крестьянина 4- 2 

Убийство охранника 4- 2 
Выполнение квеста от -5 до -10 

Пожертвование в храме -1 (не больше 5 раз в одной облае т) 
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Обелиски 

Посмотреть, какие обелиски вы посетили, можно в вашей книге с автоматическими 
записями. Однако там будет указан только их номер. По таблице вы сможете сопоставить 
номер и область, в которой этот обелиск находигся, чтобы быстро определить все еще не 
посещенные обелиски. Разгадка головоломки обелисков такая же, как и в ММ 6 — просто 
как бы поверните строчки набок, чтобы они стали столбцами. Получите вот что: 
рігаіез йѵе, опе зигѵіѵе 
ііісіе ІЬе доМ, ипйег Оіе запсі 
\ѵЬіІе Потѵег, міісЫпд Ьоиг 
Ыоот ироп, а Ьаипіесі Іапсі 

Разгадку найдете в описании Еѵептот Ізіапсі. Дерзайте! 


N 

Область 

Место 

1 

Нагтопсіаіе 

северо-восточная часть 

2 

ЕгаШіа 

юго-западная часть облаете, необходимо заклинание Ріу 

3 

Тиіагеап Рогезі 

на севере от города, в горном кратере 

4 

Оеуіа 

у небольшого города в западной чаете области 

5 

Вгасаба 

практически в самом центре 

б 

Сеіезіе Сііу 

на востоке от центрального фонтана 

7 

ТЪе Ріі 

самая западная из всех регионов области, 
у городского центра 

8 

Еѵептогп Ізіапсіз 

на самом крупном из западных островов 

9 

N 1511011 

северо-западный угол 

10 

Вагго\ѵ Ооѵѵпз 

на юго-востоке от Зіопе Сііу 

11 

Ееоіоі 

вдоль южного берега, в центре карты 

12 

Таіаііа 

северо-западный угол 

13 

Аѵіее 

самый западный остров 

14 

Зіопе Сііу 

в пещерах троглодитов, в северо-западной их части 


Торговцы 

Торговец продает вам свой товар, вы относите его к другому купцу, который хо¬ 
чет его приобрести, и получаете денежную прибыль. Она не очень большая, но если 
нужны деньги, то вполне можно сделать пару шоп-туров. Можно просто заходить к 
торговцам по пути, случайно проходя мимо. 


Имя __ 

Кусігіс 
Рір Нііііег 
КоЬегІ Веікпар 
СЬаІіпсіга 
Агѵіп Вепесіоисі 
Іпіегпоп 


Место, название дома 

Нагтопсіаіе, Рагз\ѵе11 Кезісіепсе 
ЕгаШіа, Нііііег Яезісіепсе 
Тиіагеап Роггезі, Кеггісі Яезісіепсе 
Таіаііа, Саііпсіга'з Ноте 
Ваггспѵ Оо\ѵп8, Яіѵепгоск Яезісіепсе 
Аѵіее, Іпіетоп'з Ноизе 


Покупает Продает 


Тиіагеап \Ѵоос1 
АгпжЬеасіз 
СгіШп РеаШегз 
ЕпгоІЫап \Ѵіпе 
Запсі Сіазз 
Сіазз ВоШез 


АгголѵЬеасіз 
СгіШп РеаШегз 
Тиіагеап \Ѵоос1 
Запсі 
ВоШез 

ЕпгоШіап ѴѴте 


Магические гильдии 

В магических гильдиях вы покупаете нужные вам заклинания. Бывают четыре 
типа гильдий: в Іпіііаіе вы сможете купить только самые простые заклинания, в 
Абері также продаются заклятья уровня Ехрегі, в Мазіег — уровня Мазіег, а в 
Рагатоипі, если повезет, вы найдете одно, но самое мощное заклинании конкрет¬ 
ной Магии — уровня Сгапсішазіег. 
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Магия 

Іпіііаіе 

Асіері 

Мазіег 

Рагатопі 

Воздух 

ЕтегаШ Ізіапсі 

Нагтопсіаіе 

Тиіагеап Рогезі 

Сеіезіе 

Вода 

Нагтопсіаіе 

Тиіагеап Рогезі 

Вгасаба 

Еѵептогп Ізіапсі 

Огонь 

ЕтегаШ Ізіапсі 

Нагтопсіаіе 

Тиіагеап Рогезі 

МідЬоп 

Земля 

Нагтопсіаіе 

Тиіагеап Рогезі 

Зіопе Сііу 

ТЬе Ріі 

Духа 

ЕтегаШ Ізіапсі 

Нагтопсіаіе 

Оеу]а 

ЕгаіЬіа 

Тела 

ЕтегаШ Ізіапсі 

Нагтопсіаіе 

ЕгаіЬіа 

Аѵіее 

Ума 

Нагтопсіаіе 

ЕгаШіа 

Таіаііа 

Аѵіее 

Тьмы 

нет 

І3еу]а 

нет 

ТЬе Ріі 

Света 

нет 

Вгасаба 

нет 

Сеіезіе 


Лампы джшшов 

Лампы джиннов вы найдете в областях Эе]а и Еоіоі, они сильно напоминают 
Эеск оГ Раіе из ММ 6 . Используйте их на любом персонаже, и он, в зависимости от 
текущего месяца и числа, получит определенные блага. Обязательно накопите по¬ 
больше ламп, чтобы в нужный день превратить их в 10 тысяч золота либо в 8 очков 
навыков. Нив коем случае не используйте лампы в следующие дни, независимо от 
месяца: 5 — окаменение, 7 — уничтожение, 13 — смерть, 21 — уничтожение, 26 — 
окаменение, 27 — смерть. 


Дни . .. 

1-7 

8-14 

15-21 

22-28 

Январь — Сила 

+ 1 

+ 2 

4-3 

4-4 

Февраль ~ Интеллект 

+ 1 

4-2 

4- 3 

4-4 

Март — Обаяние 

4- 1 

4-2 

4-3 

4-4 

Апрель - Выносливость 

+ 1 

4-2 

4- 3 

+ 4 

Май — Меткость 

4- 1 

4-2 

4-3 

4-4 

Июнь — Скорость 

4- 1 

4-2 

4-3 

4-4 

Июль — Удача 

+ 1 

4- 2 

4-3 

4-4 

Август — Золото 

+ 1,000 

4-2,000 4-3,000 4-4,000 

Сентябрь — Еда 

4- 5 

4-10 

4-15 

4-20 

Октябрь — Очки навыков 

4-2 

4-4 

4- 6 

4-8 

Ноябрь — Опыт 

4-2,500 

4-5,000 4-7,500 4-10,000 

Декабрь — сопр. к случайно выбранной Магии 

4- 1 

4- 2 

4-3 

4-4 


Алтари и колодцы (с постоянным эффектом) 

В описаниях нескольких областей рассказано о местных фонтанах и пьедеста¬ 
лах, только многие из них хоть и нужны, но дают лишь временный эффект. Здесь пе¬ 
речислены алтари и колодцы с постоянным действием. Обязательно их посетите! 


Область Эффект 


Место 


Аѵіее 4- 2 выносливость колодец у оружейного магазина 

Вагго\ѵ Эо\ѵп8 +10 сила и выносливость алтарь на холме в юго-западном углу 

Эеуіа 4-10 соир. Уму, Земле и Телу алтарь в юго-западном углу 

Эеу]а + 5 сопротивления Огню колодец в северо-западной части 

Эеу]а 4- 2 интеллект колодец у таверны 

ЕтегаШ Ізіапсі + 2 удача колодец у магических гильдий 

ЕгаіЬіа 4-10 удача алтарь в юго-восточной части, над рекой 

ЕгаіЬіа 4- 2 сила колодец в городе 


Еѵептогп Ізіапсіз 4-10 меткость и скорость алтарь на самом южном острове 


208 



роя виню аіуо номов 


Нагшоікіаіе 

4 2 меткость 

колодец у магических гильдий 

ЫідЬоп 

42 обаяние 

колодец у таверны 

ЬІідЬоп 

42 очков навыков 

колодец у таверны 

ІЧідЬоп 

410 обаяние и интеллект 

алтарь в юго-западном углу 

Таіаііа 

4 2 скорость 

колодец в городе 

Тиіагеап Роггезі 4-10 сопр. Воде, Огню и Воздуху 

алтарь в юго-западном углу, на холме 

ПУТЕШЕСТВИИ 


конюшни 



- 

Аѵіее 

Вгасасіа 

Оеуіа ЕгаШіа 

Понедельник 

нет 

ЕгаШіа (3) 

ЕгаШіа |3) Г3еу]а (3), Тиіагеап (2) 

Вторник 

Тиіагеап (3) 

Нагшопсіаіе (5) 

Таіаііа (2) Нагшопсіаіе (2) 

Среда 

Оеуіа (5) 

ЕгаШіа (3) 

ЕгаШіа (3) Таіаііа (2), Вгасасіа (3) 

Четверг 

Тиіагеап (3) 

нет 

Тиіагеап (2) Оеу]а (3), Нагшопсіаіе (2) 

Пятница 

нет 

ЕгаШіа (3) 

ЕгаШіа (3) Таіаііа (2) 

Суббота 

Тиіагеап (3) 

Нагшопсіаіе (5) 

Тиіагеап (2) Вгасасіа (3), Нагшопсіаіе (2) 

Воскресенье 

Оеуіа (5) 

ЕгаШіа (3) 

нет нет 

- 

Нагшопсіаіе 

Тиіагеап Рогезі 

Таіаііа 

Понедельник 

ЕгаШіа (2) 

Аѵіее (3) 

нет 

Вторник 

Тиіагеап (2) 

Оеуіа (2) 

ЕгаШіа (2) 

Среда 

ЕгаШіа (2) 

Аѵіее (3) 

нет 

Четверг 

Тиіагеап (2) 

Нагшопсіаіе (2) 

ЕгаШіа (2) 

Пятница 

ЕгаШіа (2) 

Аѵіее (3), ^еу)г^ (2) 

нет 

Суббота 

Тиіагеап (2) 

Нагшопсіаіе (2) 

ЕгаШіа (2) 

Воскресенье 

Агепа (4) 

Оеуіа (2) 

нет 

КОРАБЛИ 




- 

Аѵіее 

Вгасааа 

ЕгаіЬіа 

Понедельник 

Тиіагеап (3) Таіаііа (4) 

Аѵіее (4) 

Вторник 

ЕгаШіа (4) 

Еѵепшогп (1) 

Таіаііа (2) 

Среда 

Тиіагеап (3) Таіаііа (4) 

Вгасасіа (6) 

Четверг 

Таіаііа (5) 

Еѵепшогп (1) 

Таіаііа (2) 

Пятница 

Тиіагеап (3) Таіаііа (4) 

Аѵіее (4) 

Суббота 

ЕгаШіа (4) 

Тиіагеап (6) 

Таіаііа (2) 

Воскресенье 

нет 

ЕгаШіа (б) 

Еѵепшогп (7) 

- 

Еѵешпогп 

ТиІагеапРогезі Таіаііа 

Понедельник 

. Таіаііа (4) 

Вгасасіа (6) 

Вгасасіа (4) 

Вторник 

нет 

Аѵіее (3) 

ЕгаіЬіа (2) 

Среда 

Таіаііа (4) 

Вгасасіа (6) 

Вгасаба (4) 

Четверг 

нет 

Аѵіее (3) 

ЕгаШіа (2) 

Пятница 

Таіаііа (4) 

нет 

Аѵіее (5) 

Суббота 

Тиіагеап (6) Аѵіее (3) 

ЕгаШіа (2) 

Воскресенье 

нет 

Еѵепшогп (7) 

Еѵепшогп (5) 


УЧИТЕЛИ 

Всех учителей для вашего удобства я разделил на четыре категории: «Доспехи», 
«Оружие», «Магия» и «Дополнительное». Уровень, до которого тренирует учитель, 
может быть Ехрегі, Мазіег, СгапсіМавіег. Для эксперта нужно дос тичь минимум 4 оч¬ 
ков в навыке, мастера - 7, грандмастера - 10. Под местом, где находится учитель, 
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МІСНТ АИШ МАСІС VII 


как правою, понимается его дом, название которого вы сможете увидеть, поводив 
курсором но карте интересующего вас города. 

ДОСПЕХИ 

Навык Уровень Область - место 

СЬаіп 

Е 

Таіаііа -- Тгісіа’з Ноше 

Тиіагеап Рогезі — ВііЬ Кезісіепсе 


М 

Аѵіее — Іпіетоп'з Ноше 


СМ 

Эеу |а — Ыеѵегтоге Кезісіепсе 

Оосіде 

Е 

Нагтопсіаіе - Мізі Мапог 

Вгасасіа - 5іопе Ноизе 


М 

Еѵептогп — Сгапе Кезісіепсе 


СМ 

ЕгаіЬіа — \Ѵаіп Мапог 

ЬеаіЬег 

Е 

Нагтопсіаіе — У/ііЬегзтуіЬе’з Ноте 

Аѵіее — ОеегЬипіег Кезісіепсе 


м 

ГМідЬоп — Ыеісіоп Кезісіепсе 


см 

Тиіагеап Рогезі — Міуоп'з Ноте 

Ріаіе 

Е 

Зіопе Сііу — Зрагк'з Ноизе 


Таіаііа — 

\ѴеШгіс'з Ноте 


М 

ЕгаіЬіа — РогдесѵгідЬі Кезісіепсе 


СМ 

Вгасасіа — Вгапсі’з Ноте 

ЗЫеИ 

Е 

ЕгаіЬіа — ѴѴоІѵегіоп 


М 

Таіаііа — Ізгат'з Ноте, заснеженная область 


см 

Еѵептогп — ЗтііЬзоп’з Кезісіепсе 

ОРУЖИЕ 



Навык 

Уровень 

Область - место 

Апсіепі ѴѴеароп 

Е 

ІідЬі РаіЬ — Сеіезіе — Нозіеі 

Оагк РаіЬ - ТЬе Ріі - Нозіеі 


М 

УдМ РаіЬ — Сеіезіе — Нозіеі 

ГЗагк РаіЬ - ТЬе Ріі - Нозіеі 


СМ 

УдМ РаіЬ — Сазііе ЕатЪепі 

Оагк РаіЬ — Сазііе Сіоатіпд 

Ахе 

Е 

Нагтопсіаіе - СЬасігіс’з Ноизе 

Аѵіее — ОеегЬипіег Кезісіепсе 


М 

Зіопе Сііу - Кеепесіде Кезісіепсе 


СМ 

Таіаііа — Зіопесіеаѵег Кезісіепсе 

Воѵ/ 

Е 

Тиіагеап Рогезі — Зигеіаіі 

Вгасасіа — Зтіііпд Ласк’з 


м 

ЫідЬоп - ЬапазЬа’з Ноше 


см 

Нагтопсіаіе — Магк Мапог 

Оаддег 

Е 

Тиіагеап Рогезі — Оіііп 

Вгасасіа — Зтіііпд Ласк’з 


м 

ЫідЬоп — Агпод'з Ріасе 


см 

ЕгаіЬіа — 5е\ѵег — \Ѵі11іат Ьазкег 

Таіаііа — Різі'зНоте 

Масе 

Е 

ЕгаіЬіа - Нагѵезі Кезісіепсе 

Зіопе Сііу — ТЬогіпзоп Кезісіепсе 


М 

Таіаііа — КоіЬЬат’з Ноше 
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СМ 

Оеуіа — РеіЬит'з Ноизе 

Зреаг 

Е 

Таіаііа — Сгеусіаѵт Кезісіепсе 

Аѵіее — Ноісіеп Кезісіепсе 


М 

Тиіагеап Рогезі — Зііѵегроіпі Кезісіепсе 


СМ 

Зіопе Сііу — Зеііпе’з Ноизе 

Зіаіі 

Е 

Нашюпсіаіе - ШШіегзшуіІіе'з Ноте 

Ыідііоп — НаѵйЬогпе Кезісіепсе 


м 

Вгасасіа ~ Репсіегіоп Кезісіепсе 


см 

Аѵіее — ЛШап'з Ноизе 

5\ѵогсі 

Е 

ЕгаіЫа — КаѵепЫИ 

Таіаііа — Агіп Кезісіепсе 


М 

Оеуіа — ЗНсег'з Ноизе 


СМ 

Нагтогкіаіе — Сііасігіс'з Ноизе 

Шагтесі 

Е 

Нагтопсіаіе — Мізі Мапог 

Вгасасіа — Зіопе Ноизе 


М 

Еѵептогп — Сгапе Кезісіепсе 


СМ 

ЕгаіЬіа — ІЧоггіз’ Ноизе 

МАГИЯ 

Навык 

Уровень 

Область - место 

Аіг 

с 

Таіаііа — Зіогш Еуе'з Ноизе 

Тиіагеап Рогезі — ѴѴіпсізопд Ноизе 


М 

Аѵіее — Сгеепзіогт Кезісіепсе 


СМ 

Вгасасіа - Сауіе'з 

Восіу 

Е 

Нагтопсіаіе ~ НШзтап Кезісіепсе 

ЕгаіЫа — Неагізіѵогп Ноте 


М 

Таіаііа — ВгоШег ВотЪаЬ з 


СМ 

Аѵіее — Ізіапсі — Тетриз’ Ноизе 

Оагк 

Е 

Оеу)а — МідМсгалѵІег 


м 

ТЪе Ріі — Махішиз 


см 

Сазііе СІоатіпд 

ЕагіІі 

Е 

Нагтопсіаіе — Кегп Кезісіепсе 

Зіопе Сііу — ѴѴеІтап Кезісіепсе 

Таіаііа — КесЫтд Кезісіепсе 


м 

Тиіагеап Рогезі - ЗіопеѵтдМ Кезісіепсе 


см 

Оеуіа — Аѵаіапсйе'з 

Ріге 

Е 

Тиіагеап Рогезі — Тгеазигезіопе Ноте 

Таіаііа — Кесісііпд Кезісіепсе 


м 

Нагтопсіаіе Сііу — Тетрег Кезісіепсе 


см 

ЕгаіЫа — Віаухе’з 

ілдЪі 

Е 

Вгасасіа — ЕідМзѵ/от Кезісіепсе 


м 

Сеіезіе — Мотіпдзіаг Кезісіепсе 


см 

Сазііе ЕатЬепі 

Міпсі 

Е 

ЕгаіЫа — Лиііап'з Ноте 

Ыідііоп — \ѴЫіезку Кезісіепсе 


М 

Аѵіее — РеаіЬегѵѵіпсі Кезісіепсе 


СМ 

Таіаііа - Вгетеп Кезісіепсе 

Зрігіі 

Е 

Нагтопсіаіе Сііу - Зіііілѵаіег Кезісіепсе 


Таіаііа — Кіѵегзіопе Ноизе 
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М 

СМ 

ЕгаШіа — ОгеаітѵгідМ Еезісіепсе 

Тиіагеап Роге»! - Вепіатіп'з Ноте 

ѴѴаіег 

Е 

Тиіагеап Рогезі — ѴѴііііесар Еезісіепсе 

Аѵіее — Еаѵепііаіг Еезісіепсе 


М 

Ыідіюп ~ Оизк’з Ноте 


СМ 

Нагтопсіаіе — Тоггепі’з 

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 


Навык 

Уровень 

Область - место 

АІсЬету 

Е 

Тиіагеап Рогезі — ѴѴШо\ѵЪагк г з Ноте 


Вгасасіа 

—> ѴѴаіегзЬесі Еезісіепсе 


М 

Ыідіюп — ЕІгЪеі'з Ноизе 


СМ 

Аѵіее — Арріе Еезісіепсе 

Алштазіег 

Е 

Таіаііа — Зіееіе Еезісіепсе 

Оеуіа — ВоіНат'з Ноте 


М 

Аѵіее — Впдііізреаг Еезісіепсе 


см 

ЕеоіоІ — Еазііег'з Ноте 

Восіу Виіісііпд 

Е 

Зіопе Сііу — Тіюгіпзоп Еезісіепсе 

Вгасасіа — Ноііуііеісі Еезісіепсе 


м 

Оеу]а — Роезігуке Еезісіепсе 


см 

Ыідіюп - Еѵапсіег'з Ноте 

Оізагпі Тгар 

Е 

Таіаііа — Тапеп’з Ноизе 

ЕгаШіа Зеѵуегз — \Ѵі11іат Ьазкег 

Тиіагеап Рогезі — РісісіІеЬопе 


М 

Нагтопсіаіе — Зкіппег’з Ноизе 


СМ 

Ыідіюп - Зіік'з Ноте 

Шепіііу Нет 

Е 

Нагтопсіаіе Сііу - Кге\ѵ1еп Еезісіепсе 

Ыідіюп — НоШз' Ноте 


м 

Вгасасіа — Вепзоп Еезісіепсе 


см 

Тиіагеап Рогезі - В1иез\ѵап Ноте 

Ыепіііу Мопзіег 

Е 

Тиіагеап Рогезі — Віаск Ноизе 

Ыідіюп - Ноіііз' Ноте 


М 

Аѵіее — 3\ѵіМооі’з Ноизе 


СМ 

Нагтопсіаіе — ѴѴеісіег Еезісіепсе 

Ьеатіпд 

Е 

Вгасасіа — АррІеЬее Мапог 

Оеу]а — Риіпат Еезісіепсе 


м 

Ыідіюп — Ап\ѵуп Еезісіепсе 


см 

Еѵептот - ЗтіШзоп Еезісіепсе 

Месіііаііоп 

Е 

Оеу]а — \Ѵізетап Еезісіепсе 

Ыідіюп — ѴЛіііезку Еезісіепсе 


М 

Вгасасіа — идіііз\ѵогп Еезісіепсе 


СМ 

Аѵіее — Кате' з 

Мегсііапі 

Е 

Зіопе Сііу — ТТіаіп'з Ноизе 

\ 


Тиіагеап Рогезі — ѴѴеаШегзоп 


М 

Еѵептот Ізіапсі — СаѵегЬіН Еезісіепсе 


СМ 

Вгасасіа — Вгідііат'з Ноте 

Регсерііоп 

Е 

Нагтопсіаіе Ѵіііаде -- ѴѴеісіег Еезісіепсе 

Аѵіее — НоШеп Еезісіепсе 


М 

Тиіагеап Рогезі — Ооіез Еезісіепсе 
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РОК В 1.000 АМО номок 



СМ 

Оеуіа - Сіеагеуе'з Ноте 

Кераіг Нет 

Е 

Нагтопсіаіе Сііу - Кгеѵѵіеп Кезісіепсе 

Зіопе Сііу — Сігто'з 


М 

Таіаііа — Мооге Кезісіепсе 


СМ 

ЕгаШіа — СагеіЬ'з Ноше 

Зіеаііпд 

Е 

Нагтопсіаіе — Зкіппег'з Ноизе 

Ыідіюп — Еітоз Ноизе 

ЕгаШіа Зе\ѵегз — \Ѵі11іат Ьазкег 


м 

Оеуіа — Зііасіоѵ/ Клтпег'з Ноте 

V 

см 

Таіаііа — ЕѵегіГз Ноизе 
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Игра, способная родить новое поколение игроков, сочетающих в себе качества 

гонщиков и десантников 


В совсем недалеком будущем профессор психиатрии мистер Рейч изобрел ис¬ 
точник бесконечной энергии. Поначалу никто не обратил на него внимания, но спу¬ 
стя несколько лет технология стала известна обществу. Ученые серьезно взялись за 
бесценное изобретение профессора, который к тому времени уже был посажен в 
тюрьму за шарлатанство. Развитие технологии привело к неожиданным последст¬ 
виям: войне за обладание этим источником и появлению корпораций, контролиру¬ 
ющих огромные территории. 

После ядерной катастрофы мир превратился в пустыню, овеваемую бесконеч¬ 
ными ветрами, гоняющими реактивный песок от одного полюса до другого. Но че¬ 
ловечество выжило; люди построили огромные города, отгороженные от внешнего 
мира непроницаемой стеной. 

Непроницаемой до недавних пор. В один прекрасный (если в этом мире осталось 
хоть что-то прекрасное) день на город напала банда Внешних, называющая себя Кеб 
Зіхегз. Вы — случайный человек, владеющий оружием оригинальной конструкции, 
оказываетесь в самой гуще событий. 

5ТАШШЮ СІТѴ 

Ваша первая боевая вылазка начинается при очень странных обстоятельствах. 
Вы пришли посмотреть матч на стадион, комментатор спокойно ведет беседу со слу¬ 
шателями, ставит спокойные мелодии, и вдруг вся идиллия разлетается на куски. В 
город врываются «люди» красного цвета, поголовно вооруженные новейшим ору¬ 
жием. Их цель — убить всех. Главарь, следуя заветам коммунистов, занял радио и 
телеграф. Про телеграф не уверен, но, чтобы выжить, вам придется пробраться че¬ 
рез орды захватчиков и лично поговорить с боссом, а он находится в комментатор¬ 
ской рубке. Старт вы берете из гаража, где для начала можно подняться на неболь¬ 
шом лифте и подобрать несколько банок кока-колы (ЬѳаШі) и патроны. Не спешите 
садиться в машину, попробуйте перестрелять максимум «красных» через пролом в 
двери. 

Как только они стануг недосягаемыми для автомата, оседлайте железного коня. 
Ракетой вышибайте остатки двери и выезжайте наружу, где вас поджидает против¬ 
ник. После расчистки первой площадки походите немного и осмотрите местность 
на наличие банок со здоровьем и патронов. После этого опять садитесь в машину и 
через красный туннель выезжайте на арену, освещенную несколькими лучами. За¬ 
дача та же — убить всех. По туннелям в должны выехать к зданию с красной надпи¬ 
сью К.КЛ.Р. — это и есть рубка комментатора. Где-то на крыше вы впервые столкне¬ 
тесь с огромным пурпурным парнем с перекачанными руками и безгубой улыбкой. 
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К сожалению, не выдержав шквального огня с вашей стороны, монстр предпо¬ 
чтет «сделать ноги». Похоже, вы еще с ним встретитесь. В качестве вознагражде¬ 
ния к вам подойдет мужчина в синем и предложит съездить с ним кое-куда, пого¬ 
ворить о том, о сем. Оказывается, он член крупной компании, заинтересованной 
в новых кадрах. 

Здесь вы получите работу, приличный заработок и первое задание. С напарни¬ 
ком вас выпустят на территорию, занятую противником. Задача — уничтожить ре¬ 
флекторные установки и тем самым предупредитъ передачу энергии на главный ак¬ 
кумулятор. 

ѴАН005 

Миссия началась из рук вон плохо: за первым же забором вы попадете в засаду, 
несколько машин и тяжеловооруженные солдаты попытаются остановить вас. Бе¬ 
регите напарника, у него есть-странная черта — взрываться от пары р ужейных вы¬ 
стрелов. Неподалеку вас ждет первая тарелка. Ей хватит нескольких хороших попа¬ 
даний, не забудьте только спрятаться до взрыва, иначе вы урідете в мир иной вместе 
с ней. Когда разборка закончится, найдите желтую яму (это все, что осталось от та¬ 
релки), рядом с ней решетка, заходите іуда. 

Воспользуйтесь необычной конструкцией здания и перестреляйте всех охран¬ 
ников. На последнем этаже стоит вторая цель. После ее уничтожения в полу появит¬ 
ся звездообразная дырка, не раздумывая, прыгайте в нее. Падать не страшно, боль¬ 
ше неприятностей поднесут снующие по этажу охранники, неприятно розовые и в 
мундирах. 

Напротив выхода есть еще одна дверь, за которой вас ждет небольшой, но верт¬ 
кий мотоцикл. Скорее всего, он прослужит вам совсем недолго, но не отчаивай¬ 
тесь — тут неподалеку вас ждет еще куча машин. Сейчас главное — прикончить раз¬ 
бушевавшихся солдат. Проехав по полю с буровыми установками, вы попадете к 
еще одной тарелке, из которой исходят два луча: красный и синий. Помогите тарел¬ 
ке прекратить трансляцию, после этого откроется еще один выход с большим крас¬ 
ным крутом сверху. 

Советую сохраниться, ведь сразу за туннелем стоит небольшой гарнизон с не¬ 
сколькими тяжелыми машинами. Секрет: рядом с цепью щитов есть коричневый 
холмик искусственного происхождения. Попадите в него парочкой ракет, и в вашем 
распоряжении окажется боевой монстр, в котором легко добитъ оставшихся врагов. 
Территория боевых действий небольшая, а тарелок столько, что шансы потерять ма¬ 
шину и здоровье от их взрывов очень велики. Стреляйте по ним из укрытия. Когда 
закончите пакостить врагам, заезжайте в туннель с еще одним красным крутом — 
финальная арена. Последний и самый главный генератор уничтожается очень про¬ 
сто. Выходите из машины, расстреливайте бочки у земляного вала и, не торопясь, 
расстреливайте из пулемета три подстанции. После чего как можно быстрее уходи¬ 
те через открывшиеся ворота. Удовлетворив агрессорские потребности компании, 
вы можете ненадолго расслабиться: есть пара часов до встречи с Главным. 

А он не заставит себя ждать и появится с новыми поручениями. В этот раз ему 
помешали некие тамплиеры, скорее всего, наследники тех самых средневековых, 
богатых и проклятых. Храмовники соорудили себе убежище, где спокойно молятся 
и коня г деньги. Но в последнее время они что-то разошлись не на шутку и украли ог¬ 
ромный боевой корабль вашего босса. Естественно, последний хочет его получить 
обратно, использовав в качестве руки возмездия именно вас. Лучше с ним не спо¬ 
рить. К крепости вас подвезут на машине, почти к самому входу... 
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ТОХІСОВР 

Облака с зеленоватой подсветкой спокойно плывут по небу, не нарушая общей 
цветовой гаммы, пустая и оттого мирная дорога зовет в путь. Идиллия, если бы не 
стражники, забавляющиеся старинным вьетнамским способом недалеко от блок¬ 
поста. Они так увлечены стрельбой по живым обездвиженным мишеням, что не за¬ 
метили вашего прибытия. Воспользуйтесь этим, дайте им почувствовать себя на ме¬ 
сте жертв. Тихонько достаньте снайперскую винтовку и как можно быстрее 
перестреляйте их, пока кто-нибудь не поднял тревогу. Висящих уже не спасти, по¬ 
этому подойдите к одинокой машине (почему здесь никто никогда не забирает 
ключей из замка зажигания?). Неплохая находка, стандартная машина, стоящая на 
вооружении тамплиеров, но с хорошим водителем она способна превратиться в на¬ 
стоящего убийцу. 

Пора двигаться вперед. Чуть дальше, за поворотом, вам навстречу мчится на пол¬ 
ной скорости бензовоз, и не дай вам Бог в него врезаться! Потеряете не только ма¬ 
шину, но и себя. Попробуйте уступить ему дорогу и спокойно продолжайте путь к 
цитадели. Через ворота, к сожалению, мирным пугем пройти не удастся, поэтому 
придется принять бой и разнести всех в клочья. Всех не перебьете, лучше позаботь¬ 
тесь об открытии ворог. За стенной балкой вы увидите небольшую кнопку красно¬ 
го цвета, выходите из машины и активизируйте ее. Первый заслон рухнул. Между 
первыми и вторыми створками есть еще одна кнопка и несколько солдат с мощны¬ 
ми автоматами. Вход открыт. Здесь придется немного повозиться — слишком много 
защитников. Если вы увидите, что всех не уничтожить, спрячьтесь за зданиями. Там 
еще стоят взрывоопасные бочки. Добавьте огонька, чтобы половина здания взлете¬ 
ла на воздух, тем самым вы откроете себе доступ в святая святых крепости — к вну¬ 
тренним помещениям. Когда найдете комнату с решеткой в центре, нажмите кноп¬ 
ку на стене, она приводит в действие лифт. Осторожно спуститесь вниз, успокойте 
стражников и выходите в дверь напротив Ваша первая цель -- найти комнату с ге¬ 
нераторными установками, отгороженными защитным экраном Он снимается 
очень просто, достаточно лишь расстрелять пульты управления, стоящие вдоль сте¬ 
нок После этого включите рубильники, которые находятся на задних стенках гене¬ 
раторов. Все это привело к открыванию нескольких дверей Выходите в коридор и 
посетите оружейные комнаты. Обязательно найдите что-нибудь взрывающееся, 
иначе придется возвращаться. После изымания оружия у населения войдите в боль¬ 
шую дверь, ведущую в храм. Если так случится, что вы выживете, то вам дорога че¬ 
рез заднюю дверь (промежуточная уничтожается одной гранатой или ракетой) в 
главный ангар. Пришло время позабавиться снайперской винтовкой. Отстреляйте 
стражников на подвесном мостике, дабы не возиться с ними в будущем, и шагайте 
по левой стороне, пока не найдете комнату с компьютерами. На центральном стол¬ 
бе есть кнопка, приводящая в действие лифт на нижние этажи, вот она нам и нуж¬ 
на. Очень кстати будет вооружиться, куча боеприпасов чуть дальше по коридору за 
ящиками. На лифте спускайтесь вниз и попробуйте убить летающего монстра. Если 
удастся сделать это, в ваше распоряжение попадет второе «чудо техники». Очень 
простое в управлении, в меру подвижное и великолепно вооруженное. Централь¬ 
ной пушкой разнесите ворота ангара, сразу за ними опять вас поджидают толпы 
врагов, что в туннеле, что снаружи. Но при помощи летающего танка убить их всех 
не составит особого труда. Как только восстановится энергия в первом орудии, вы¬ 
садите главные ворота. Поздравляю, миссия окончена. После нее заказы посыплют¬ 
ся, как из рога изобилия. Не успели вы ботинки просушить от вражеской крови, как 
уже зовут на следующее задание. 
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КЕО 6 

Веб Зіхег ы не дают покоя начальникам вашей компании. В этот раз они оказа¬ 
лись повинны в выработке отрицательно заряженного оргона. Построив свою элек¬ 
тростанции^ Красные преспокойно мутировали, поедали себе подобных, в общем, 
наслаждались жизнью. Все было бы хорошо, если бы не оргон, который они гнали 
прямо из земли. Еще немного, и вся планета взорвалась бы от гигантского количест¬ 
ва отрицательной энергии Мир превратился бы в хаос. Почему я все время упо¬ 
требляю частицу «бы»? Потому что уверен: если вы взялись за дело, то все будет хо¬ 
рошо. Удачи вам в разрушении электростанции, и берегите свою машину. 

Оказавшись внутри крепости, перебейте всех защитников. Сидите в машине до 
тех пор, пока не убедитесь, что никто уже не приедет. Это очень важно, потому что 
появившийся неожиданно солдат может запороть всю вашу «миротворческую» 
миссию, преспокойно расстреляв автомобиль во время вашего отсутствия. Справа 
от главного входа есть небольшой ангар с заклинившей дверью. Не стоит іуда ло¬ 
миться, лучше подойдите сзади и с приличного расстояния подорвите цистерну у 
стены. Эффект стопроцентный — стена здания разрушена. Внутри расстреляйте 
все приборы, пока голос за кадром не скажет, что у электростанции наступили кри¬ 
тические дни. Бегом наружу к автомобилю. На нем теперь можно въехать в подзем¬ 
ный ангар, ранее перекрытый силовым полем. Видите знаки на стенах, запрещаю¬ 
щие вести стрельбу вблизи легковоспламеняющихся предметов? Наплюйте на них 
и сделайте пару выстрелов прямо по бочкам, что стоят за решеткой. Взрывная вол¬ 
на разнесет стену по кирпичикам. Все, можно войти в комнату, где находиться 
кнопка активизации лифта, ведущего к жерлу электростанции. Выезжайте наружу 
и на всех парах мчитесь к центральной башне. Грузовой лифт поднимет вас на са¬ 
мый верх, где после недолгих поисков очередной кнопки вы встретитесь с автомо¬ 
билем противника. Лучше всего будет скинугь его ракетами с моста. По крайней ме¬ 
ре, убить его обычным путем не так-то просто. Настало время заняться 
высокогорными гонками. Финиш — кратер «вулкана». Попрощайтесь с вашим ав¬ 
томобилем и, смахнув скупую мужскую слезу, сбросьте его в красную пропасть. 
Лучше с ним не падать, у вас еще 8 заданий впереди, поэтому бегите как можно бы¬ 
стрее к лифту, а после и на волю, в родное гнездышко. Прощальный взгляд на дело 
ваших рук... Красотища-то какая! 

АШРОКТ ' 

Не успели вы отчитаться за выполненное задание, как приходит новое, конечно 
же, более сложное. Можно даже сказать, местами непроходимое. Но взялся за гуж... 
Делать нечего, отступать поздно, тем более, что миссия интересная. Парни в лабора¬ 
тории одной из внешних банд придумали новый вид оружия — электромагнитную 
ракету (ЕМР госкеі), обладающую поистине замечательными свойствами. Стоит ей 
попасть в какое-нибудь транспортное средство, как оно мгновенно останавливается 
и выбрасывает своего водителя. Вам же остается добить ошеломленного противни¬ 
ка и занять его место в автомобиле. Так вот, эту самую суперракету корпорация 
продала банде Красненьких, Продала небольшое количество, но и это может серь¬ 
езно попортить кровь вашей компании, ведь финальная битва не за горами, любое 
отклонение чаши весов может иметь решающее значение. Исходя из вышесказан¬ 
ного, Главный прикажет вам выкрасть ракету в момент ее доставки на базу Крас¬ 
ных, Теоретически это выполнимо, но придется очень сильно постараться. 

Вам выдадут ключи от небольшого броневика и помашут платочком, когда вы бу¬ 
дете исчезать за линией горизонта. Легче всего будет проехать немного по эстакаде. 
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Как назло, строительство ее не закончено, поэтому небольшой прыжок обеспечен. 
Кстати, если вы не желаете сломя голову прыгать в ад, то можно еще сделать так: 
съехать с нее где-нибудь посередине и аккуратно заехать на песчаную насыпь. Вам 
решать. Советую первым делом отстрелить подвешенную турель и потом уже за¬ 
няться машинами и человечками. Одна просьба — аккуратнее с бензовозами, не то 
чтобы я беспокоился за ваше здоровье (от взрыва все разносит в клочья), просто они 
понадобятся в целом состоянии немного позже. 

Когда вы разделаетесь с основной массой врагов, выходите из машины и подой¬ 
дите к бензовозу. Наконец-то можно покататься на гражданском транспорте! 

Только не врезайтесь. Подведите эту бомбу на колесах к двери ангара и откуда- 
нибудь из-за угла выстрелите в цистерну. Взрыв проломит приличную дыру в стене, 
заодно унеся с собой несколько вражеских жизней. Помолитесь над их останками 
и входите в здание аэропорта. Внутри вас ждут, но им недолго осталось... Подними¬ 
тесь по эскалатору наверх к дверям. Немного по коридору, и сразу сохранитесь, ибо 
время быстротечно и имеет привычку не вовремя заканчиваться. Все действия в 
дальнейшем вам придется делать максимально быстро, не отвлекаясь на мелочи. В 
холле поверните направо и следуйте в темный проход. По металлической лесенке 
спускаетесь вниз и находите комнату для приема багажа. Там два ленточных транс¬ 
портера и кнопка, приводящая их в действие. Как только они заработают, прыгайте 
на один из них. В конце путешествия вы обретете Саивь дип и двойную убойную си¬ 
лу всего оружия. Вернитесь в зал, где пошло время, и теперь заходите в левую дверь 
(про кнопку не забудьте). Лифт поднимет вас на смотровую башню, прекрасное ме¬ 
сто для отстрела всего живого в округе. Пулеметом разбейте мешающие стекла. К 
этому моменту на таймере останутся считанные секунды. Делайте из самого мощно¬ 
го оружия выстрел по вертолету. Тридцать секунд на то, чтобы прикончить его. Па¬ 
тронов должно хватить, попробуйте только как можно меньше промахиваться. Если 
дойдет дело до взрыва, спускайтесь вниз и найдите ЕМР госкеі. Используйте ее для 
захвата вражеского автомобиля и отправляйтесь домой. Опять на время... 

РВЕАШАѴ 

...Началось все с милой беседы. Добрый босс с улыбкой сказал, что одного и'з его 
помощников разорвало давеча миной, теперь ему нужен новый. Но может ли он до¬ 
верять вам? Вот туг я обиделся по-настоящему: можно ли доверять человеку, поте¬ 
рявшему литры крови на миссиях, можно ли доверять ветерану бесчисленных схва¬ 
ток, стою ли я доверия, выполнив задания компании, за которые сам Бог не 
отважился бы взяться? Ладно, засунув чувства поглубже, послушаем дальше. Это не 
то чтобы полноценная миссия, нужно лишь пройти через ад, называемый местными 
жителями ареной. Задание — убить всех. Убить так убить, нам не впервой. Тем бо¬ 
лее, что звездочки на погонах светят. 

Прохождение до смешного простое. Крошите энное количество человеко-ма- 
шин, забираете что-нибудь и двигаетесь дальше. На первой арене проблему пред¬ 
ставляют только солдаты, вооруженные ракетницами. Но они чересчур медлитель¬ 
ны, поэтому лучшим оружием против них оказались стрэйф и пила. Для знатока 
сражений по сети этот уровень будет даже некоторой издевкой. Слишком глупые 
противники. 

На вторую арену вы уже приедете на собственном автомобиле. Соперники сно¬ 
ва не блистают интеллектом, давят только массой и скоростью. Если компьютер не 
притормаживает, то на битву у вас уйдет порядка десяти минут. Не буду дальше рас¬ 
пространяться насчет крутости пейзажей и прочего оформления. Сами увидите, ес- 
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ли время на это останется. В принципе, вам еще должен помогать напарник, но он 
покажется только на последней арене, когда вы будете добивать предпоследнего 
врага. Так вот, он приедет, врежет всем, а вас отправит искать выход. 

СНАШЕШСЕ 

Босс доволен. Но это не все, вы прошли только половину испытания. Если бы на¬ 
шим военным ТАК доставались звания, то наша армия стала бы сильнейшей в мире 
или самой малочисленной. Вернемся к игре, надо одолеть в равном бою лейтенанта 
Борка, правую руку Главного. Сражаться будем на машинах. Условие одно: когда 
прикажут убивать, вы будете убивать, когда скажут остановиться, вы остановитесь. 
Сражение началось. Не скажу, что Борк слишком крут, но повозиться придется, в 
основном из-за его мобильности. Вроде уже близок его конец, Главный надрывает¬ 
ся в мегафон, чтобы закончили битву, но упорный лейтенант и не думает сдаваться. 
Так и взорвался бы, если не нападение на базу. Несколько машин Красных неизве¬ 
стно каким путем пробрались на базу и пытаются подорвать склад с боеприпасами. 
Не дайте им это сделать, Борк подождет... После уничтожения последнего террори¬ 
ста на поле боя приедет «лимузин» босса, который заберет вас оттуда, причем не 
просто так, из сострадания, а для выполнения следующего задания. Задания, до¬ 
стойного лейтенанта. 

5шистим 

Вновь на мировой арене появляется банда недобитых тамплиеров. В этот раз 
они позарились на особый химический состав, именуемый в народе 5егшп. Вы обя¬ 
заны лишить их пробирки с этой формулой, ибо, если она попадает в плохие руки, 
конец Земли становится слишком близок. Яісіе апсі геігіеѵе Бешт! Когда вы окаже¬ 
тесь в зоне боевых действий, у вас будет всего пара секунд, чтобы осмотреться и 
включить подходящее оружие. Идти нужно будет только вперед и по стрелкам (вы, 
наверное, уже заметили, что в игре нет никаких лабиринтов, подобных «еретичес¬ 
ким»). Внимание, пожалуй, стоит уделить лифтам, точнее, солдатам с базуками, ко¬ 
торые катаются туда и обратно, попутно засыпая вас ракетами. За одним из пово¬ 
ротов вы увидите переулочек, заканчивающийся тупиковой стеной. Пальните по 
ней мощной ракетой, и вашему взору предстанет броневик, вооруженный превос¬ 
ходными ракетами и мощным пулеметом, плюс ко всему будут патроны к вашему 
личному оружию. 

Буквально через дом вам встретится портал небольшого храма, его дверь также 
хорошо взрывается парочкой выстрелов. Несколько повисших тел хорошо смотрят¬ 
ся на освещаемой факелами стене, распятые уже мертвы, поэтому облегчать их 
страдания не нужно. Внутри центрального тела вас ждет гесКагде. Не поленитесь 
сделать парочку выстрелов, они того стоят. Здесь все, идем на поиски центрального 
храма. Осторожнее на минном поле! А лучше, чтобы не рисковать, зайдите за ре¬ 
шетку и спрыгните в вентиляционную шахту метро. Я уже не говорю об отстреле 
безумного количества врагов... Пройдите через станцию и поднимитесь на поверх¬ 
ность через противоположный выход, не забудьте прихватить ЕМР госкеі, по-друго¬ 
му с машинами не совладать. Битва оказалась короткой, пройдите через площадь 
(не поскользнитесь на лужах крови) и войдите в главный храм тамплиеров. Краси¬ 
во, ничего не скажешь, игра красок с огненными стенами прямо поражает вообра¬ 
жение, и я чуть не забыл о том, что надо еще кого-то убить. Идите вдоль стены на¬ 
право, пока не спуститесь в полуподвально помещение, наполненное до краев 
обреченными и оттого злыми тамплиерами. Цель — взять патроны для даивз дип'а. 
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Когда получите их, вернитесь в центральный зал с огромным кельтским крестом, к 
которому приделаны угли. Говорят, что на них тамплиеры поджаривают неверных. 
Так как вы — тоже «неверный», поворачивайте своим телом крест до тех нор, пока 
не откроется дверца в центральной башне, точнее, не дверца, а что-то вроде лифта. 
А вот и смертушка, кидается молниями, что-то противно шепчет. Спастись, хотя бы 
временно, от ее лап можно под анфиладой. Быстро включите даивв дип и так же бы¬ 
стро лишите ее всех рук, главное — чтобы патронов хватило. Если вы еще не заме¬ 
тили, то на шее у нее болтается колба с нужным вам препарате^. Отстрелите ее, ес¬ 
ли понадобится, вместе с шеей. После заходите в небольшой лифт и поднимитесь на 
поверхность. Свежий воздух! После провонявших потом, страхом и горелым мясом 
подземелий ветерок кажется вселенской благодатью. Но это не все. Вам еще надо 
справиться с главным хранителем колбы. Представляете себе — прожить жизнь 
только для того, чтобы охранять какую-то дурацкую колбу?.. Этот Страж вооружен 
электрической дубинкой-посохом. Он неплохо владеет им, да и запас жизни у него 
большой, поэтому будьте готовы, здоровья вам нужно ох как много. 

ваам 

Не знаю даже, как вам сказать. Это задание оказалось для меня излишне слож¬ 
ным, надоедливым и красивым. Специалистам по 30-шутерам придется подна¬ 
прячься и переквалифицироваться в гонщиков. Уровень владения дорогой и рулем 
тоже должен быть хорошо развит. Дело в том, что вылезть из машины вам не дадут, 
вам остается только гнать с безумной скоростью вперед, к неизвестному финишу. 
История такова. Ваш коллега по имени Дин заболел, а в его обязанности входила до¬ 
ставка ценных грузов. Вас, как отличившегося члена корпорации, попросят заме¬ 
нить его. Делать нечего, соглашайтесь. Как только вы минуете первый блокпост, 
ехидный г олос за кадром сообщит, что к автомобилю прикреплена бомба, которая 
взорвется через несколько минут. Оказывается, это не случайность: за рулем долж¬ 
ны были оказаться именно вы, ведь только вы ответственны за пропажу Серума из 
храма тамплиеров. Доигрались, значит. Теперь вам мстят. Я могу дать только не¬ 
сколько советов: держитесь дороги, так как срезать опасно из-за ловушек. В то же 
время нельзя терять времени. Враги, а они вам встретятся, попытаются остановить 
машину. Вы, не обращая внимания на повреждения, гоните вперед, взрывая кучи 
мусора на дороге. На мостах вообще лучше снижать скорость, потому что они 
склонны взрываться под колесами, сбрасывая вас в пропасть. Когда въедете на тер¬ 
риторию Красных, главную опасность будут представлять лужи лавы и темное по¬ 
крытие дороги, которое постоянно норовит потеряться среди холмиков и впадин. 
Ну вот и все. Вверяю вас в руки Бога и оставляю на произвол Судьбы: мучайтесь и 
наслаждайтесь. 

АКЕА 51 

Центральный Штаб, как и положено любОхМу Центральному Штабу, проводил 
сверхсекретные испытания в подземных бункерах. Очередной эксперимент на¬ 
крылся, скорее всего, из-за недостаточного финансирования, и про бункер забыли. 
Через несколько лет интерес ко всяким техническим разработкам возрос, было ре¬ 
шено исследовать бункер и продолжить увеличивать научный потенциал страны. 
Первая специальная группа исчезла через несколько часов после спуска под землю. 
Вслед за ними послали поисковую команду, та тоже не продержалась долго. Руко¬ 
водство компании почесало большие затылки и решило отправить боевые отряды, 
потому что кто-то высказал предположение о возникновении новой расы, рожден- 
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ной в ходе чудовищного эксперимента. Отправили... На следующий день из дырки 
полезли существа, подозрительно напоминающие скелеты в железных доспехах. 
Они начади терроризировать округ, разозлив тем самым Главного и подписав себе 
смертный приговор. На его исполнение единогласно решено было послать вас. 

Пока вы будете очищать туннели от всякой нечисти, все остальные будут под¬ 
держивать вас морально, кружа около входа и посылая дружеские сообщения по 
пэйджеру. Вперед! Для начала вам нужно войти в туннель, для чего разнесите в щеп¬ 
ки (если так можно сказать) огромную турель при входе. Ваши напарники разберут¬ 
ся уже с мотопехотной армией противника. Через пару секунд блуждания по пря¬ 
мому туннелю вы попадете в огромный зал с подвешенной иод потолком гигантской 
«люстрой» зеленого цвета. Пол стеклянный, поэтому прыгайте без опаски и расст¬ 
реливайте всех чужих. Ваш напарник обеспечит поддержку с тыла, пока вы будете 
пробираться к лифту, обозначенному ярко-зеленым прямоугольником. Подними¬ 
тесь наверх, где о себе напомнят ребята-скелеты, вооруженные мощными штуками, 
великолепно приспособленными для отрывания вашей головы. Попробуйте распра¬ 
виться с ними первыми, тогда у вас появится возможность пару раз приложить свою 
руку к сканеру отпечатков ладони. Вас, наверное, ждали, потому что отпечаток со¬ 
шелся, вам дадут зеленый свет, а в придачу — запуск большой турбины, Вы прыгне¬ 
те в неизвестность. Сейчас опишу ее; зеленоватая дымка, создающая атмосферу не¬ 
глубокого погружения в канализацию, красиво подсвеченные входы в боковые 
туннели, куча мелких пакостников под ногами, хорошо умирающих после воздейст¬ 
вия на них зелеными плевками, и полная оторванность от внешнего мира, единст¬ 
венная связь — странного вида коленчатая труба. Продираясь сквозь орды монст¬ 
ров, зайдите в любой туннель и ходите по нему до попадания в круговую комнату с 
четырьмя трубами по углам. Идите вперед, пока не провалитесь в ямку, выкинув¬ 
шую вас в более глубокое помещение, куда даже сигнал рации не проходит. Здесь 
все идет кругами, поэтому сбиться очень сложно. Вам нужно повернутъ в первый 
туннель и провалиться в самый ад. Не теряете времени на монстров, всех не пере¬ 
бьете; зажгите зелеными плевками фонарики под куполом. Они немного напомина¬ 
ют осиные ульи, свисающие на ниточке. При попадании они засветятся красивым 
зеленым светом и заставят работать какой-то секретный генератор. Войдите в мощ¬ 
ный луч энергии, который вынесет вас на поверхность, прямо в стальные объятия 
Главного. Он вас расцелует, может, медаль даст, и поедете вы к себе на базу, где уже 
ждут новые задания, новые проблемы. 

ВАККАСЕ 

Выброс энергии из секретной лаборатории привлек внимание Красных, база ко¬ 
торых, оказывается, располагалась не так далеко от вашей собственной. Главноко¬ 
мандующий вражеских сил объявил сбор всех войск в этом регионе. Похоже, его 
желание уничтожить компанию достигло своего эмоционального предела, и скоро 
грядет финальная битва. Но к ней еще нужно подготовиться: изготовить оружие, па¬ 
троны, обзавестись припасами и энергией. 

Босс решил применить тактику, которая существовала с незапамятных времен: 
перекрыть врагу доступ к энергии или уничтожить эти источники. Для этого нужно 
было заслать диверсанта в самый лагерь врага. В качестве добровольца-смертника, 
решено было отправить вас. Угрюмо хмыкнув, вы согласитесь, а что еще делать? 
Смысл операции таков: Красные каким-то чудом захватили электростанцию неда¬ 
леко от вашей базы, теперь они могут с легкостью покорить и вас. Чтобы победить, 
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нужно отключить все четыре реактора, заодно взорвав главный котел. Боевым дру¬ 
гом в этот раз окажется небольшой верткий мотоцикл. 

Лучше всего не заострять внимание на каждом отдельном враге, а пронестись на 
всех парах к красным воротам. За вторым заслоном вы увидите открытую площад¬ 
ку с двумя боевыми турелями. После их уничтожения подойдите к воротам с двумя 
табличками «Віойагагсі». Первым делом отстреляйте при помощи снайперской вин ¬ 
товки охранников, гуляющих по залу, но ни в коем случае не входите внутрь! Туда 
можно заехать только на каком-нибудь транспорте, иначе вас разнесет на кусочки. 
Судя по всему, это шлюзовая камера. Подождите, пока пройдет время, и выезжайте 
из противоположной двери. 

К стае врагов добавится и еще кое-кто на крутой машине... Вашей целью на дан¬ 
ный момент будет проникновение в туннель, ведущий в недра станции. Попробуй¬ 
те найти путь наверх; когда выйдете уже на открытое пространство, поверните сра¬ 
зу направо и по узкой дорожке пройдите немного вперед, пока у вас не появиться 
возможность спрыгнуть на дорогу уровнем ниже. Нажатие кнопочки отключит ог¬ 
ненную преграду в очередной лифт. Теперь несколько раз поднимитесь на разных 
лифтах наверх, пока не попадете в комнату с бочками и трещиной в стене. Вот ее на¬ 
до взорвать. Осталось уничтожить солдатиков с белыми пулеметами и огдопе Ігапз- 
Гоггпег. Для уничтожения последнего вам придется в последний раз подняться на¬ 
верх и «заплевать» турели на соседних вышках. За секунду до финального взрыва 
вертолет босса заберет вас с гибнущей станции, поэтому не бойтесь, все будет в по¬ 
рядке. 

5Н01ЛГО0ѴѴЛІ 

Ваши террористические акты заметно ослабили противника, но он не торопится 
сдаваться. На свой страх и риск Главнокомандующий отдал приказ атаковать вашу 
базу. Прибыв на Совет, вы будете поставлены в известность и посланы на защиту 
базы. Вашей боевой точкой окажется левая турель у входа. Но до нее еще надо дой¬ 
ти: враг оказался неожиданно близко, автоматчики пробрались аж до центральной 
комнаты. Устилая их трупами пол, вырывайтесь на поверхность. Даже не пробуйте 
залезть в их автомобили — сработает сигнализация и вас выбросит мощным взры¬ 
вом наружу. 

Какие я могу вам дать советы? Только один — не экономьте патроны, ибо жизнь 
куда дороже; еще берегите турель напарника и не стреляйте по автомобилям, про¬ 
никшим на территорию базы, ими займутся пехотинцы. Конец близок. Вот только 
чей? Все зависит от вас. 
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Ух... красиво, со вкусом и очень стильно! 

Апдеі соте сіомт і гот Иеаѵеп уезіегсіау, 
5/іе зіауесі Іопд епоидЬ Іо гевсие те. 

«Апдеі», Лті Непйгіх 

История началась. Ангел Малахи получил инструкцию сверху: бороться с миро¬ 
вым злом, искореняя его по всей Земле и прилегающим к ней территориям. Случи¬ 
лось вот что. Падший ангел по имени Лилиф, «симпатичная» девушка, решила 
упасть окончательно и завоевать весь мир. Неизвестно, зачем ей понадобились лю¬ 
ди и их мелкие делишки, но злой ангел призвал на свою сторону адских чудовищ и 
не менее адских людей из параллельного измерения. Поначалу никто не обратил 
внимания на выскочку из Преисподней, но через некоторое время она хитростью и 
оружием покорила все уровни Ада. Чтобы угомонить ее, Бог послал закаленного во¬ 
йна-ветерана — ангела Аарона, но и он не смог ничего сделать, так как сила Лилиф 
крепла с каждым днем. Вернемся к нашим человеческим делам. Люди, успокоенные 
мирным временем, принялись изучать космическое пространство; вслед за Гагари¬ 
ным на орбиту Земли была запущена первая Национальная Космическая Станция 
«Левиафан». На нее возлагались большие надежды. К сожалению, им не суждено 
было сбыться — Лилиф отобрала у людей все, захватив считавшуюся неприступной 
космическую крепость. Вот тогда Бог разгневался не на шутку и послал в бой вас. 

СНА05 

Приветствую вас в начале начал, отсюда начинается Все, отсюда начнете и вы. 
Проникнув через туннель из Рая в Хаос, вы должны будете найти портал, способ¬ 
ный в мгновение ока донести вас в измерение людей под названием Сгеаііоп, в го¬ 
род высокой культуры — №\ѵ Эатазсиз. Там вы встретитесь с первыми отрядами 
армии Лилиф. Чтобы стать похожим на ангела, вам нужно «отрастить» крылышки 
на спине (здесь эту операцию сделать очень легко: пройдите через цветной витраж, 
который виднеется впереди, и полетели...). 

Придется немного поблуждать по извилистым коридорам, послушать хор мест¬ 
ных мучеников и насладиться всеми оттенками красного, это все нужно для проник¬ 
новения во внутреннюю атмосферу игры. Иногда в дрожь бросает, когда прохо¬ 
дишь мимо торчащих из стены рук — а вдруг схватят сзади?.. Но нам не до этого: 
враги не ждут, на поверхности гибнут люди, поэтому поторопимся. На перекрестке 
поверните налево и запрыгните на дорожку, по раскраске изумительно напомина¬ 
ющую мозги (где-то за витражом вас поджидают несколько крошечных зубастых 
созданий). Идите вперед по широкому коридору, пока не наткнетесь на зал с дожде¬ 
выми червями-переростками. Откормились-то как на бедных грешниках! Поста- 


223 




ВЕОШЕМ: АѴЕІУСІІѴІС АМСЕІ __ __ 

райтесь не попадаться им в пасть, это может плохо кончиться. Когда, наконец, вы 
дойдете до зала с двумя статуями, постарайтесь найти дырку в полу и благополучно 
туда упасть, не забыв отстрелить все конечности двум нападающим. После первой 
серьезной разборки залетите в трубу (вас об этом предупредят). Несколько минут в 
тун нелях-сосудах пойдут вашим нервам только на пользу, поэтому поищите сами 
перекресток с еще одной дыркой. Перепрыгните через нее, да так, чтобы попасть в 
туннель с тремя головами на стенке. Теперь только вперед, по коридору, через бе¬ 
лый зал, по ступенькам наверх, к порталу. Еще вам встретится такое место, где вы 
столкнетесь с «голограммой» самой Лилиф, которая по-дружески предупредит вас, 
что лучше не совать нос в ее дела, ибо можно закончить так же печально, как и сме¬ 
лый Аарон. Если испугались — выключайте игру, если нет, то перелетите через про¬ 
пасть. Конец близок. 

СКЕАТІОМ 

Вот вы и в городе; все в лучших традициях «Терминатора»: молнии, взметнув¬ 
шаяся пыль и испуганные голуби. Бог пошлет вам сообщение, в котором предупре¬ 
дит, что атака — не лучший способ выполнения поставленной задачи. Против вы 
ничего сказать не можете, поэтому придется несколько раз перетерпеть и не стре¬ 
лять по захватчикам. На данный момент задача такова найти паб Джона, где по¬ 
койный ныне Аарон вступал в контакты с членами подпольного Сопротивления. 
Будем искать... 

От места прибытия поверните направо и вскоре поднимитесь по мосту. Слыши¬ 
те звуки выстрелов? Надо разобраться. Так и есть, страдают невинные граждане 
(вообще по всему уровню валяются тут и там трупы). Подождите, пока горожан от¬ 
стреливают', и только после этого обработайте молниями солдат. Тем самым вы убе¬ 
режете себя от случайного попадания в мирного жителя (чтобы не попортить себе 
репутацию). Поднимите патроны. Вы разве не знали, что ангелы преспокойно поль¬ 
зуются человеческим оружием? Ладно, идите по переулку вглубь квартала. Еще 
один расстрел. 

Несмотря на очевидный беспредел охранников, прикиньтесь зевакой и мирно 
протопайте мимо в арку — вам же лучше будет. Там поднимитесь наверх, где обна¬ 
ружите рычаг, активизирующий потайную дверь. Подергайте за него и прыгайте 
вниз, это лучший способ успеть войти в коридор до того, как вас прижмет. Еще один 
перекресток, лучше повернугь налево и пройти через коридорчик, красиво осве¬ 
щенный желтыми огоньками. Так попадете в зал. Хорошо исполненное журчание 
воды настраивает на то, чтобы отвлечься от игры на пару минут. Если все нормаль¬ 
но, тогда подберите за колонной пистолет, который лежит рядом с убитым воином. 
Боже мой, сюда пробрались создания Хаоса! Недолго осталось Земле жить в спо¬ 
койствии... 

Поднимитесь по лесенке и издалека разбейте одним выстрелом стекло. Патроны 
можно не экономить, на протяжении всего уровня вы будете добывать их из трупов 
врагов в достаточном количестве. Прыгайте в образовавшееся отверстие, где вас 
уже ждут. Убейте врага, после аккуратно сдвиньте с места очередной рычаг и выхо¬ 
дите в дверной проем с красной подсветкой. Кстати, все солдаты умирают от одно¬ 
го попадания из пистолета в голову, поэтому, если есть время, прицеливайтесь хоро¬ 
шо. Вам это пригодится и д\я спасения граждан, вечно выскакивающих из-за угла 
под пули. Поговорите с алкоголиком. Он расскажет вам слезную историю про похи¬ 
щенных жен и детей, про солдат-террористов. Не время распускать нюни — делом 
заниматься надо. 
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От двери теперь идите вверх по лестнице, где через несколько пролетов вас 
встретят старые знакомые, вооруженные автоматами. Отстреляв их, выбейте ре¬ 
шетку и заползайте в вентиляционную шахту. В конце концов, провалившись в дыр¬ 
ку и сломав пару ангельских ребер, вы окажетесь в другой части города. Бегите на¬ 
право к плакату «Яісіегз», там вы найдете нужный паб. Поговорите с барменом, 
пропустите стаканчик, главное — не перебрать и не забыть получить пропуск через 
внешние ворота (Ассезз рарег). Теперь вернитесь к месту «выпада» и шагайте даль¬ 
ше к воротам. Лучше всего будет перебить охранников, пользуясь внезапностью, 
потрогать пульт у ворот и войти в комнатушку. Там разбейте окошко, и можно вы¬ 
лезать по другую сторону ворот. 

НОТ ЕЕ» 

По пэйджеру вас попросили найти ЕІуаІѴа, который скрывается от солдат в оте¬ 
ле «Рагасіізе». Проходя мимо, спасите милую девушку от грязных домогательств сол¬ 
дафона, после чего быстро, пока не пришли его друзья, шмыгните в ворота. Там иди¬ 
те вниз, в складское помещение. Дойдите до его конца, огибая ящики и отстреливая 
мешающихся под ногами подозрительных личностей. За поворотом поднимитесь по 
крутой лесенке и прыгайте в воду. Ангелы тоже должны дышать, поэтому быстрее 
всплывайте в полицейском участке, где надо «одолжить» полицейское удостовере¬ 
ние. Выход в конце зала. Дойдите снова до места купания, вставьте полученную кар¬ 
точку в считывающее устройство. Путь свободен, даже подумать хорошенько не да¬ 
ли, слишком все здесь просто. Наверху вас наконец-то осчастливят хорошим 
оружием — Аззаиіі гШе. «Косит» всех в радиусе сотни метров, убойная вещь (для 
второго уровня). Готовьтесь к прыжку через окно в вентиляционную шахту (какая- 
то нездоровая любовь у разработчиков к вентиляции...). 

Дворец правосудия, судя но изображению Фемиды Красиво сделано, и девушка 
красивая. Если бы не сотни врагов, можно было бы даже пожить здесь. Готический 
стиль немного приелся, но выглядит все на сто баллов. Дворец сделан по круговому 
принципу, без особых излишеств, поэтому вы не потеряетесь. Просто идите все вре¬ 
мя наверх, пока не выйдете на улицу. В городе сразу заворачивайте в переулочек, 
где, минув воду и туннель, окажетесь по другую сторону запертых ворот. Опять иди¬ 
те в переулок, и через несколько шагов вы упретесь в дверь, которая не замедлит 
подняться и одарить вас новой способностью — Назіе. Придется немного охладить 
ваш пыл — вам снова в канализацию. По другую сторону от входа, в небольшой бой¬ 
лерной, вы найдете две кнопки, который лучше нажать — они открывают боковые 
подводные шлюзы. Через них вы сможете пробраться в другой отсек. 

По гнилой деревянной лесенке поднимайтесь наверх, особо не заостряя внима¬ 
ния на охранниках. А они наглеют! Лезут прямо под нули, забывая обо всем на све¬ 
те. Когда покончите с ними, обойдите кругом центральное здание и подойдите к 
вертикальной неоновой лампе. Ну, вот мы и на условленном месте. Отель «Парадиз» 
приветствует вас! Сначала к консьержке, т. е. налево. По второму коридору идите к 
лифтам и ресторану . Поесть не дадут, зато красиво взорвут гранату где-то над вами. 
Поднимитесь наверх. Так и есть — разломали стену, вандалы. Воспользуйтесь от¬ 
верстием и поднимитесь на крыше лифта на нужный этаж Одна дверь не заперта, 
еще один длинный коридор за ней. Уберите оружие, здесь стрелять не в кого. Перед 
вами два телохранителя Елиаха. Попросите их пропустить вас, ведь вы — посланник 
Господа. Пропустили. Девушка оказалась на редкость сговорчивой, даже неболь¬ 
шую базуку подарила. Правда, сделав из вас при этом мальчика на побегушках, т. е. 
дав задание. А заключается оно в спасении какого-то невинного человека, заперто- 
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го солдатами в Башню. Придется искать вход в нее; сами напросились служить Веч ¬ 
ному Добру, теперь отдувайтесь. 

ТОШЕК 

Закончили говорить — повернитесь, увидите открывшийся люк в полу. Ползать 
придется по пыльному трубопроводу на четвереньках, слава Богу, недолго. Когда 
перед вами окажется шахта лифта, прыгайте на лестницу и самостоятельно подни¬ 
митесь на самый верх. Гигантский прыжок завершит всю эту опасную операцию. 
Теперь поворачивайте налево, лифт поднимет вас на крышу здания. Там только тру¬ 
бы и солдаты, постоянно выскакивающие из-за углов с кровожадными намерения¬ 
ми. Но в качестве утешения вам разрешат использовать заклинание Босизіз, доволь¬ 
но интересную штуку. Вернемся к крыше: пару раз прыгните вниз по уступам, пока 
не попадете на узкий карниз. Аккуратно пройдите по нему за угол здания. Навстре¬ 
чу вам выбегут два солдата, бедняги... Подходите к двери, она открывается при по¬ 
мощи огромной кнопки на стене. 

Быстро сбегайте вниз, через несколько пролетов вы на полном ходу вылетите в 
открытый зал. Если подняться по лесенке, то получите за труды несколько аптечек, 
если же вам они не нужны, идите по желто-зеленому стоку. Обойдите здание во¬ 
круг, тогда попадете в огромный зал. Судя по всему, это задний двор крепости, где 
происходит разгрузка транспорта. Сейчас лучше всего будет сохраниться, ибо при ¬ 
дется много бегать и прыгать. За подъемным краном из стены торчит кнопка, запом¬ 
ните ее. А пока сходите к двери, поднимитесь наверх, в общем, расчистите террито¬ 
рию для полетов. Когда всех перебьете, вернитесь к вышеуказанной кнопочке. 
Используйте заклинание Назіе, удобней будет «привязать» его к клавише, находя¬ 
щейся недалеко от клавиш движения. После этой процедуры нажмите кнопку и бе¬ 
гите со всех ног наверх. У вас есть восемь секунд, чтобы успеть прыгнуть на подни¬ 
мающуюся платформу. Если все получилось, сохранитесь еще раз. Будем прыгать со 
стрелы на тоненькую балку, выступающую из стены, предварительно выбив выст¬ 
релом вентиляционную решетку. 

Вы внутри, во вражеском стане. Задача — найти и освободить Юдифь. Пропол¬ 
зите немного вперед, пока не провалитесь (пол прогнил весь, видимо, финансирова ¬ 
ние крепости страдает...). Мимоходом расстреливая прилипчивых солдат, прогулоч¬ 
ным шагом идите по прямой, до указателя. Пока не сворачивайте никуда, прежде 
поднимитесь по лесенке наверх и отключите противно орущую сигнализацию. Вот 
когда спуститесь, тогда и пройдемся по «магазинам» (Агшогу). Здесь все просто: по 
лестнице можно даже не подниматься, лучше спуститесь вниз, там лежит СошЬаІ 
вЬоІдип, вещь полезная во всех отношениях. Большинство врагов погибает от одно¬ 
го удачного выстрела. Когда закончите любоваться убойной силой новенького ру¬ 
жья, вернитесь к развилке и идите в сторону «іпіеггодаііоп». 

Через несколько шагов вы снова окажетесь на перекрестке. Налево будет крас¬ 
ная комнатка с крестом. Распятая девушка жалобно кричит и извивается, тут даже 
ангельское сердце не выдержит. Подойдите к ней и поинтересуйтесь, не ее ли зовут 
Юдифь, как она оказалась в таком положении, можете ли вы сделать для нее что-ни¬ 
будь и так далее, пока жертва не попросит выключить некий прибор, «приклеиваю¬ 
щий» ее к кресту. Поднимитесь наверх по лестнице (на перекрестке прямо). Перед 
вами будут три монитора с непонятными символами. Поставьте их в таком порядке 
(от двери): зеленый — светло-зеленый -- красный. После этого включите монитор, 
стоящий немного поодаль от других, только тогда девушка освободится от сковыва¬ 
ющих ее пут. Вернитесь к кресту, аккуратно снимите израненное тело и водрузите 
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ее себе на плечи. Судя по всему, вы обладаете огромной силой, потому что с такой 
ношей вы все равно можете прыгалъ, как заяц, и носиться по коридорам с бешеной 
скоростью. Девушка изредка будет интересоваться, не тяжело ли вам. Терпите, 
скрипите зубами и говорите, что она легкая... 

Выходите через дверь, что за камерой. Евсаре. Сейчас вам предстоит пройти по 
опасному коридору, который обстреливается со всех сторон, поэтому сохранитесь. 
На каждом ходу развешаны таблички «по ѵівііогз», что бы это могло значить? Надо 
сходить и узнать. Когда добежите до желтой двери, поверните направо и следуйте 
дальше по коридору к лестнице, ведущей вниз. Спуститесь к клеткам. Еще раз вниз: 
здесь нужно включить кнопку с надписью «Сеіі Е зесигесі». Потом вернитесь к лиф¬ 
ту. На этом этаже включите кнопки с буквами от А до О. Немного поноситесь по по¬ 
мещению, пока не наткнетесь на главный компьютерный зал с огромными монито¬ 
рами. Нажмите кнопочку. Через несколько секунд послышатся какие-то жуткие 
вопли — похоже, вы выпустили всех заключенных из камер. Найдите зал с красны¬ 
ми креслами вдоль стен, там еще есть большие желтые двери. Нам зуда, и как мож¬ 
но скорее. Поднимитесь вверх по лестнице, попадете в административную часть 
лторьмы. Чуть дальше тир, где вас встретит хорошо бронированный дядя. Только че¬ 
рез его труп вы сможете пройти в автопарк, а оттуда недалеко и на выход. Подни¬ 
майтесь на открытую площадку с большими решетками. Эх, опять вниз, опять в ка¬ 
такомбы, не дают даже на солнышке погреться... Все! 

Осталось вернуться в паб Джона, где вы сможете подлечить израненную девуш¬ 
ку. Найдите паб и спускайтесь вниз. Бармен повздыхает над умирающей девушкой, 
положит ее на стойку и потребует принести пару литров крови, иначе члену Сопро¬ 
тивления крышка. Кровь можно достать только в больнице, в банке крови. Соби¬ 
райтесь в путь, передерните затвор дробовика, и на выход. 

НОЗРІТАК. 

От бара далеко не уходите, сразу поверните налево и войдите в неприметную 
дверь, которая раньше была закрыта. Опять старая знакомая решила испортить вам 
настроение. Судя по ее частым явлениям, она чего-то боится. Побеседуйте с Лилиф. 
В этот раз она настроена очень серьезно, поэтому телепортирует вас на небольшую 
арену, где вы сразитесь с мамочкой всех паукообразных. Стрэйф только и спасает, 
не останавливайтесь, потому что можете получить электрический разряд. Хорошо 
действуют гранаты и насекомые. Думаю, что вы быстро одолеете монстра. После 
боя Лилиф телепортирует вас прямо к больнице. Охранник у ценлральных ворот, 
конечно же, не пропустит вас, на то он и охранник. Убейте его. Пройдите немного 
вперед, там какая-то дверь открыта. Кажется, кнопка на стене открывает централь¬ 
ный вход, попробуем... так и есть. Обегите кругом колонну и заходите в лифт. Если 
бы везде были такие больницы, то больных людей не стало бы совсем. На этом эта¬ 
же бегите все время прямо, когда минуете несколько залов, вы увидите пульт, запи¬ 
рающий очередную дверь. Не получается вскрыть даже заклинанием? Что ж, тогда 
откройте левую дверь и поднимитесь наверх. Нам в зеленый коридор. Когда дойде¬ 
те до топйогіпд віаііоп, поговорите с медсестрой, она даст вам карточку доступа в 
банк крови и посоветует сходить в подвальное помещение. 

Вернитесь к пульту и примените полученную карточку — доступ разрешен. В 
подвале активизируйте пару больших кнопок, стекла разлетятся по всей комнате, 
зато вам достанутся две ампулы с кровью (резус-фактор не важен...). Миссия не¬ 
много меняется: раненую девушку перенесли на секретную базу Сопротивления. 
Вот вам только забыли сообщить ее точное расположение, придется самому бегать 
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по канализации, разыскивая всякие суперзамаскированные объекты. Не жалеют 
они вашего времени! Пройдите в другой коридор, в морг. Будьте внимательны; тру¬ 
пы - это не трупы, а притворившиеся солдаты. Повторите фразу Станиславского 
«Не верю» и подкрепите ее гранатами. И это только на пользу. За утлом ждет глав¬ 
ный патологоанатом, старый потрошитель. За ним система канализаций, где прячут¬ 
ся восставшие. 

Под водой найдите открытый люк, вдохните хорошенько и ныряйте. На послед¬ 
нем пузырьке воздуха вы выплывете в знакомом месте. Так и есть, вы разговарива¬ 
ли здесь с алкоголиком! Выходите к открытому водостоку (здесь вы нашли свой пер¬ 
вый пистолет). Вроде ничего не изменилось, только... так и есть, огромный люк 
немного приоткрыт, ныряйте в Него солдатиком. Откуда здесь монстры из Хаоса?! 
Они многочисленны и сильны. Найдите туннель, в котором полы сделаны из узких 
красных решеток, там еще стрекоза летает под самым потолком. Оттуда дойдите до 
комнатки с кафельными стенами и спускайтесь вниз по лестнице на совсем старые 
уровни канализации: стены покрыты мхом, деревянные прогнившие полы. . В са¬ 
мом конце этого туннеля вы увидите в полу большой провал. Прыгайте в него. По 
новому туннелю идите до развилки, справа будет кнопочка, открывающая секрет¬ 
ную дверь. Там лежит немного боеприпасов, они пригодятся в дальнейшем. Как 
только выйдете оттуда, шагайте направо. Дойдите до двери, нажмите кнопку, кото¬ 
рая откроет не только эту дверь, но и еще одну, находящуюся немного поодаль. Вам 
во вторую: найдите очередной провал в полу и безбоязненно прыгайте туда. 

Очередные туннели, они начинают уже раздражать своей многочисленностью и 
запутанностью. Ко всему прочему, эти катакомбы напичканы до предела странны¬ 
ми рыбками. Против них хорошо действуют ракеты и дробовик. Не забывайте воз¬ 
дух вдыхать, а то так можно и не доплыть до штаба. В одном из тупиков вы найдете 
лесенку, которая приведет вас к кнопке, открывающей шлюзы. Вернитесь к створ¬ 
кам и плывите дальше по туннелю, который теперь обозначен еще и синей полосой. 
Ищите дырку в полу. Вдохните побольше воздуха и ныряйте на самую глубину. Где- 
то вы найдете еще один туннель, прыгайте туда. Все, приплыли, можно убирать ору¬ 
жие: здесь все свои. 

Не буду рассказывать, где искать израненную девушку, потому что это слишком 
большое удовольствие — походить по своей базе, где тебя никто не трогает. Юдифь 
с радостью встретит вас, поблагодарит за добытый с таким трудом препарат. Но сви¬ 
дание будет недолгим, потому что вас срочно позовут к Лидеру. Вероятно, для полу¬ 
чения нового задания, 

ОЕЫѴЕНІІІІСв 

Найдите комнату, где девушка при входе посоветует поторопиться; каждая се¬ 
кунда на счету. Спуститесь вниз по лестнице и поговорите с Лидером, крутым пар¬ 
нем в кожаной куртке Он, сделав упор на вашей обязанности работать на Сопро¬ 
тивление, расскажет о срочной миссии: доставить тактические планы в Кейідее 
Сатр некоему Виктору. Соглашайтесь, а что делать? Секретный выход под номе¬ 
ром два находится у лазарета, где лежит Юдифь. Когда вы подойдете к нему, он уже 
будет открыт чьей-то заботливой рукой. Прыгайте в туннель, и окажетесь у палатки 
с алкоголиком (вытрезвитель по нему плачет). Найдите новый туннель со сталакти 
тами, но берегитесь там падающих камней — могут сильно по голове попасть. В кон¬ 
це туннеля света нет, зато есть маленькая звездообразная дырка. Что же, попробу¬ 
ем залезть туда. Поверните направо и двигайтесь вперед до небольшого палаточного 
лагеря. Боже мой, да здесь все больные! Как бы самому грипп не подхватить. Даже 
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ваша способность излечивать других не помогает. Аарон, старый друг! Представьте 
себе, он где-то здесь, прячется от Лилиф и от самого себя — слишком тяжело далось 
ему поражение. 

Не будем отвлекаться, нам предстоит ныряние в канализацию, причем плавать 
будем до тех пор, пока не услышим громкий механический шум, исходящий из ни¬ 
откуда. Найдите Аарона. Он совсем раздавлен, считает себя ненужным ангелом, ис¬ 
пользованным и забытым. Идите к деревянной двери — это вход в местный подзем¬ 
ный храм, что-то вроде секретной церкви тамплиеров. Если шагать по прямой, то 
обязательно наткнетесь на небольшой проход, по которому можно передвигаться, 
только пригнувшись к самой земле. Через него вы попадете в центральную часть 
Храма; красота, настоящее произведение искусства. Но вы тут не одни — Лилиф, 
обеспокоенная вашим быстрым продвижением вперед, лично заявится, чтобы хоть 
как-то помешать. Сама-то в бой пока не решится вступить, зато пошлет друга и со¬ 
ратника — местного вышибалу. Расправиться с ним несложно, главное — не оста¬ 
навливаться, осыпая противника ракетным шквалом. Мне жаль было его убивать: 
может, он человек хороший, может, у него детишки маленькие дома плачут? Но ни¬ 
чего не поделаешь, у него работа такая. После боя в качестве приза вы получите 
ЗЬосклѵаѵе и новое пространство для исследования. Найдите Виктора и побеседуй¬ 
те с ним о планах наступления. Ситуация осложнилась, противник использует но¬ 
вейшие типы энергетического оружия — КаіІ диш. Бог велел делиться, по этому же 
принципу действует и Виктор. Следующее задание: отнять у врага парочку экземп¬ 
ляров этих самых КаіІ дип8 и принести их на базу, 

итишісгѵ ог тие ешкапісшс 

Все быстро собрались, нацепили кучу оружия. Зачем, спрашивается? Все равно 
всех перестреляли на первом повороте. Опять вы в полном одиночестве. Заходите в 
большую дверь, будьте поаккуратнее с маленькими кнопками — это любимое мес¬ 
то для засады у противника. В конце концов вы добредете до небольшого зала с дву¬ 
мя компьютерами, на лифте спуститесь в лабораторию. Долго не задерживайтесь, 
нам снова в лифт, который в левом коридоре. Приятный женский голос скажет, что 
вы находитесь на уровне один. Выходите. Красиво, не правда ли? Все в зелено-си¬ 
них тонах, романтика... Сверните на перекрестке налево и идите в зал, где остав¬ 
шийся в живых Виктор «химичит» с дверным компьютером. Не будем его отвлекать, 
прикройте лучше от появившихся солдат, после чего, зачищая местность, идите в 
открывшуюся дверь. Сейчас вам предстоит покататься на двух лифтах, будьте гото¬ 
вы. Проехались? Тогда заходите в третий, такой большой и круглый. Думаю, собач¬ 
ка — не помеха, хорошо усмиряется выстрелом в упор из дробовика. 

Пройдя через зал с колоннами, поднимитесь наверх, слева увидите край дорож¬ 
ки без ограждения. Прыгнем вниз попозже, а сейчас идем дальше по коридору — 
там друг «необработанный». С ним покончено, вернитесь обратно и прыгайте вниз 
с чувством выполненного долга, только не промахнитесь мимо дорожки. Дальше - 
в лифт, на уровень под номером два. Идем налево, дергаем три рычага -- вот смысл 
всей игры! Насладились процессом? Идем обратно к лифту, а там направо. Вот они, 
родимые, лежат на своих местах. Только вот незадача, сломаны КаіІ дші8, детали в 
них маленькой не хватает. Что делать... вернем на базу хоть это. Пройдите в следу¬ 
ющую дверь. Виктор все-таки справился с компьютером, и сейчас доступны все хо¬ 
ды-выходы. Нам в правую дверь. 

Ищите комнату с окнами, там где-то прячется красная кнопочка, вскрывающая 
еще одну дверь. А за ней... ух ты, конвейер по производству бронежилетов! Правда, 
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охранники, но ничего, попадали и не в такие переплеты. В самом углу есть дырка, 
предположительно, для подачи материала. Залезем — проверим. Так и есть — кана¬ 
лизация. В самом конце поднимитесь по лестнице, еще раз вверх, и так, пока не по¬ 
падете в непонятную комнату. Свои! Камень с души свалился, я уж думал, что не до¬ 
беремся к ужину. На белом лифте поднимайтесь наверх, к Лидеру, докладывайте 
обстановку. Представляете, оружие уже не нужно! И ради чего, позвольте узнать... 
Что? Юдифь умерла? Не может такого быть. Быстрее к ней в лазарет. Бедненькая. 
Но не все потеряно, вы же ангел. Применяйте заклинание Кезиггесі на теле девуш¬ 
ки. Ожила. Ну ладно, всеобщее веселье, солдаты уже к банкету готовятся, а вам на 
следующее задание пора. Взорвать местную атомную станцию... А что здесь такого? 
Никогда не взрывали атомные станции? Если нет, тогда слушайте, что будет даль¬ 
ше... 

Найдите на базе дверь, которая раньше упорно отказывалась открываться. Пе¬ 
ред ней сохранитесь, ибо смерть ждет за поворотом. В лице Лилиф. Отступать неку¬ 
да, за вами Человечество. Примите смертельный бой, кто знает, на чьей стороне 
окажется Фортуна. У вас есть перед Лилиф большое преимущество — 5аѵе & Ьоасі. 
Пользуйтесь им. Лилиф, испуганная вашей прытью, будет периодически вызывать 
на подмогу разных тварей, но не в них проблема: дело в том, что Лилиф большую 
часть времени окутана пуленепробиваемой защитой, и приходится хитрить (грана¬ 
та — хорошая штука). Убили, перекрестите трупик и готовьтесь, теперь вам будет 
угрожать сам Люцифер. Правда, пока только невербально. Почувствуйте себя при¬ 
спешником Сатаны — посидите на троне Лилиф, впечатления гарантирую. 

Начинаем искать станцию. На первом уровне поверните налево, когда дойдете 
до поворота, увидите туннель с рельсами, он нам и нужен. Пешочком добираемся до 
следуюіцей станции, где держим пуп, направо. Ищем каналы, большие и полновод¬ 
ные, плаваем в них. В одном месте, вынырнув на поверхность, вы обнаружите за¬ 
висший в воздухе космический корабль. Красиво, но наше дело — канализации, 
брассом плывем к следующей трубе. Покрутите краны, только так можно*добрать¬ 
ся до главного стока. Справа подъемник, грех не воспользоваться бесплатным ат¬ 
тракционом и не покататься вверх-вниз. Но сейчас нужно только наверх, в правый 
переход. Ой, девушка! Можно с вами познакомиться? А, вы только двери открыва¬ 
ете... Ну, попробуйте. Покорнейше благодарю (последние слова обращены уже к 
лохмотьям мяса, сползавшим по стенке). Жаль, смелая была. Почтите ее память и 
идите в зал с большим монстром (угомонить можно ракетой). Рычаг, как всегда, от¬ 
кроет дверь в следующую комнату, там поршни. 

Чтобы попасть на верхний уровень, воспользуйтесь лифтом, он вмиг домчит вас 
туда. Не обращая внимания на еще один подъемник, пройдите прямо, в дверь, потом 
в коридор красного цвета. За ним должно быть странное помещение с ярко-красны¬ 
ми диванчиками, где вы просто будете обречены дойти до конца, ибо узнаете пе¬ 
чальные вести: Елиах погиб в бою. Снимите кепку, товарищ. А еще вам расскажут 
план действий на ближайшее будущее: во-первых, взрываете станцию, по телефону 
сообщаете об этом куда надо, во-вторых, после взрыва вам на станцию доставят пер¬ 
сональный поезд, на котором вы сможете добраться до базы. Поняли? 

Чтобы выбраться из комнаты, придется разбить окошко, по-другому здесь не вы¬ 
ходят. На первой развилке поверните направо (Веѵѵаге оі сіодв). Быстро-быстро на¬ 
ходите комнату с рубильником, из нее в следующую, без рубильника, но с малень¬ 
ким лазом, через который вы выберетесь наружу. Заходите в дверь, там должен 
быть лифт (у меня был). За правым углом обнаружиться лестница, поднимайтесь. 
Перед глазами должна замаячить надпись «ЗаГеіу Рігьі». Это склад, в самом конце 
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которого вы увидите гору ящиков и канистр. Посмотрите повнимательней, сбоку 
найдете «подкоп». Реактор; радиацией так и «веет» от него. Прикрепите к пульту уп¬ 
равления взрывчатку; таймера нет, поэтому торопиться особо не надо. Попробуйте 
зайти с другой стороны реактора, увидите спуск вниз, лесенку, прикрепленную к 
стенке. Там есть проход наружу, но круговой лестнице поднимитесь наверх и сразу 
в арку. После нее идите все время направо. 

ВАЗЕ 15 ЦМОЕК АТТАСК 

Как тут все изменилось! Аккуратные туннели завалены наполовину балками и 
осколксіми половых плит, все стекла выбиты, мебель разбросана. Хаос. Похоже, в 
ваше отсутствие на базу было совершено нападение. Надо срочно найти Лидера, ес¬ 
ли он еще жив, и узнать дальнейшие планы. Пролезьте внутрь через согнутую ре¬ 
шетку на окне. Если идти по сине-красному туннелю и подняться в конце наверх, то 
вы попадете в помещение с большими ящиками, но это не главное, главное — ищи¬ 
те решетку в полу. Через нее вы попадете в лазарет, где когда-то лежала Юдифь. Ли¬ 
дер находится в соседней комнате, старый паникер! К тому же и трус еще, заявил, 
что все кончено, пора стреляться. Выведите его из депрессии и предложите свой 
план действий. 

1ЛТНІШСѴ ©Г ©ЕАО 

Позвоните по мобильному вашему товарищу, который сидит в главной щитовой 
у рубильника. Он тотчас включит электричество в метро. Поезд медленно разгоня¬ 
ется, распотрошенная база осталась позади. Лидер куда-то исчез, неужели спрятал¬ 
ся иод лавкой? Сходите к головному вагону, чтобы проверить, кто управляет поез¬ 
дом. Хорошую службу сослужила ракетница, он замечательно разбрасывала 
кусочки врагов по всему вагону. Впечатляет. 

А вот и Лидер, что-то с голосом у него не то... Бог мой, да он же... сам Люцифер! 
Не думал, что вот так все получится. Сильный взрыв сотрясает поезд, и первый ва¬ 
гон «немного» сминается в гармошку. Выползайте через разбитое окно в туннель и 
передвигайтесь к ближайшей станции на своих двоих. Вы и не за такие шутки уби¬ 
вали, поэтому Люциферу точно не жить. Поверните налево в очередной туннель, 
где вас ждет подъем наверх и комнатушка с рычагом, открывающим дверь, проти¬ 
воположную той, в которую вы вошли. А там еще один рычаг (по-моему, он тысяч 
ный в этой игре). 

Он открывает шлюзы, через пару секунд вода заполнит канаву, тогда включай¬ 
те «фонарь» и прыгайте в воду. После всплытия отряхнитесь и шагайте в комнату с 
лестницами Интересно, почему, когда вы выходите из воды, у вас ботинки не хлю¬ 
пают на каждом шаге? По лестницам поднимитесь на самый верх, где вас ждет 
дверь, скрывающая за собой зал с интересными опорами. Доберитесь живым до 
лифта, там комната с двумя мониторами (на одном постоянно корчит рожи сам Са¬ 
тана). Наконец-то на полу вы нашли недостающую деталь для Каіі дип'а. Самое 
мощное стрелковое оружие в игре, разносит все на кусочки, вот только патронов 
для него маловато. Прекрасная вещь для расстрела Люцифера, поэтому берегите 
аккумуляторы. 

Поднимитесь в компьютерный центр, на втором этаже увидите рычаг, тоже что- 
то открывающий. Ах, дверь в комнату с синей подсветкой... Поднимитесь несколь¬ 
ко пролетов вверх, придете в ангар. Я думаю, вы и без меня найдете доступ к косми¬ 
ческому кораблю. Просто описать бесконечное количество лесенок, подъемов и 
комнатушек невозможно. Потратьте на это пять минут, пожалуйста. 
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твтш тне «іеѵіатнам» 

Для начала найдем вход в машинное отделение. Зачем? Не знаю. Поверните на¬ 
лево, в последней комнате увидите рычаг. Он на несколько секунд открывает дверь, 
которая находится за круглой. Поэтому включайте Назіе, и в обход со всех ног, по¬ 
ка вас не зажало в дверном проеме. Найдите каюту с большим пультом и роботом. 
Нажмите кнопочку, тогда попадете в Ьоасііпд Ьау. Теперь бегом на самый верх, где 
встретите прекрасную незнакомку в синей форме. Не трогая девушку, пройдитесь 
по коридору в следующий ангар. Маленькую дверцу видите? По коридору с тележ¬ 
ками продвигайтесь вперед, не пропустите лифт. 

Так, машинное отделение нашли, теперь будем искать Роб АззетЫу Ріапі Пожа¬ 
луйста, не спрашивайте, что это такое. Только одна дверь открылась перед вашим 
носом, поэтому заходите туда. Желтая комната с двумя металлическими лестница¬ 
ми и кучка охранников. Разберитесь с последними и заходите в правую дверь. 
Маіпіепапсе ЗЪаЙ, т. е. что-то вроде вентиляции. Вам не в первый раз прыгать в вен¬ 
тиляционные шахты, поэтому — вперед. Вылетите вы, как пробка из бутылки с теп¬ 
лым шампанским, в огромный зал, охраняемый роботом. После его безвременной 
кончины оглядитесь вокруг. Напротив прямоугольной решетки с красными значка 
ми по краям есть круглое отверстие, там можно отключите вентиляторы. Через упо¬ 
мянутую выше решетку вернитесь на исходную позицию и еще раз прыгайте в шах¬ 
ту, только сейчас все будет спокойнее — вы полностью контролируете ситуацию. 

Отыщите красную штольню, охраняемую мощным роботом, и заползайте по 
шаткой лесенке наверх. Когда залезете, поверните налево, и через ряд маленьких 
комнат придете к конвейеру. По плану мы начинаем искать дорогу на капитанский 
мостик. Проходите через зал и поднимайтесь наверх, там роботы и красивые оваль 
ные двери с лампочками. Когда дойдете до комнаты с двумя символами на стене 
(красным и зеленым), выбирайте кра... нет, лучше зеленый. За дверью поднимитесь 
наверх и нажмите кнопку. Вот здесь начинаются пробежки на время с дерганьем 
рычагов. Два рычага открывают последовательно две двери. Главное — успеть, по¬ 
может вам в этом старый друг Назіе. Хотя можно и без него попробовать. Справи¬ 
лись? Здорово, в следующей комнате вы увидите что-то странное: три скафандра, в 
среднем сидит человек (не то чтобы человек, скорее, полуробот, и лицо знакомое). 
Переговорите с ним. Так и есть — старый знакомый, жаль, что помочь вы уже ему 
не сможете... Про трамвайчик запомните, всегда пригодится. 

Идем дальше, разглядываем достопримечательности. Вот, например, круглые 
двери с подсветкой, а за ними кнопочка, приводящая в действие трамвай. На пере¬ 
крестке поверните в квадра тый туннель, на следующем распутье идите прямо и в 
лифт, который довезет вас до кают экипажа. В одной из них обязательно подберите 
Сге\ѵ Ю. «Подарите» роботу, охраняющему дверь, ракету и вскройте замок при по¬ 
мощи найденной карточки. Капитанский мостик совсем близко. Чувствуется даже 
запах серы, исходящий от Люцифера. Бегом вперед! 

РОІХОѴѴ ТНЕ В.1ІСІЕЕК ШТО ТНЕ СОКЕ 

Нажмите кнопку на центральном пульте, тогда спуститесь в секретные помеще¬ 
ния. Побродите немного, когда дойдете до двери с надписью Ассезз бепіеб, не отча¬ 
иваясь, поверните в соседнюю. До боли знакомая кнопочка, привычной рукой на¬ 
жимайте на нее. После поднимитесь но трем лестницам наверх. Оригинальный зал 
с диагональными колоннами. Чувствуете — при каждом вашем шаге Сатана путает¬ 
ся все больше и больше? Дрожит у себя, просит свернутъ, пока не поздно. Ха, нашел 
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простака, держись покрепче, твоя смерть идет, сотрясая стены Каіі дип’ом! Когда 
вы будете совсем близко, подберите максимум патронов и сохранитесь. Сатана хоть 
и напуган до дрожи в коленках, но все равно самый сильный противник, которому 
ничего не стоит убить вас несколькими хорошими попаданиями. Опять старые дру¬ 
зья — опарыши — рассекают стены туннеля. Вам не впервой, аккуратно обойдите 
их, ибо полное здоровье — залог успеха. 

Финальная битва! У Люцифера есть несколько излюбленных приемов борьбы: 
телепортироваться вам за спину, пускать хороший заряд электричества и, рассыпа¬ 
ясь на кусочки, вызывать своих друзей на подмогу. Сначала истратьте весь Каіі дип. 
К сожалению, ракетница малоэффективна, потому что Сатана легко ускользает от 
медленных ракет. Придется повозиться ради спасения человечества. Никогда сво¬ 
бода мира не давалась легко, поэтому старайтесь. 

После победы Сатана раскрошится на маленькие кусочки стекла и вместе со 
станцией исчезнет в космической дали. А вы не подумали, что, убив Зло, вы уничто¬ 
жили Добро? Ладно, не будем философствовать, время торжествовать и праздно¬ 
вать Благодарные горожане поставят вам памятник, все живы и здоровы, веселы, 
пьют в баре пиво, славят ваше имя. Аарон снова сидит на троне в качестве верхов¬ 
ного ангела. Стоило убивать ради этого 843 солдата, 105 роботов и пр.? 
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Почти по фильму, где-тадаже лучше 

Неизвестно в каком году крупнейшая Межпланетная Торговая Федерация ре¬ 
шила увеличить границы своих владений. Все прошло бы незамеченным, но Сенат 
Республики как раз обсуждал вопрос о налогообложении. Кабинет министров Фе¬ 
дерации решил ускорить этот затянувшийся процесс и устроил экономическую и 
военную блокаду маленькой планеты Набу, желая тем самым выторговать выгод¬ 
ные для компании условия. Обеспокоенный таким положением дел Великий Консул 
направляет для разрешения конфликта на планету Набу с секретной миссией двух 
джедаев, обладателей Силы, несущих в мир добро и справедливость. 

ТШШЕ РЕОЕКАТІОІУ 

В самом начале разговора в комнату войдет обслуживающий робот. Приятным 
женским голосом он выдаст короткую информацию о себе, после этого советую об¬ 
ратить внимание на струи непонятного происхождения рядом с закрытыми дверя¬ 
ми. Отравляющий газ быстро наполнит комнату, возьмите в руки меч джедая и вы¬ 
бегайте из комнаты. Так и есть — засада; отбивая лазерные выстрелы взмахами 
меча, как можно скорее перерубите атакующих. Куи-Гон тоже окажет посильную 
помощь. Торговая Федерация начала атаку планеты Набу. Сейчас вам лучше всего, 
сбежать с захваченного корабля и как-то попасть на Набу, чтобы предупредить ме¬ 
стных жителей о грозящей угрозе. Попробуем найти ангар, где можно спрятаться в 
одном из кораблей Федерации. Но для начала вооружимся: справа от двери в шкаф¬ 
чике, который открывается прикладыванием ладони к панели, вам выдадут бластер. 
В левом отсеке (от двери) вы найдете детонатор и включите сирену. Для чего она 
нужна, я не знаю, но смотрится красиво 

Продолжим наш путь к ангару. Прямо по коридору вас снова встретят роботы, 
только уже в большем количестве. Дверь открывается нажатием кнопки в неболь¬ 
шой кабинке справа. Я бы посоветовал в левую сторону не ходить: там вас будет 
поджидать мощный робот, ничего полезного, только здоровье потеряете. А вот 
справа, нажав еще две кнопки, вы откроете дверь, за которой будет коридор, наби¬ 
тый врагами. Хорошо, что Куи-Гон мастерски владеет мечом, а то пришлось бы ту¬ 
го. Но даже с Мастером постоянно прибывающих роботов вам не одолеть, поэ тому 
будем отсюда уходить. Последуйте за товарищем до какой-то дырки в стене. Пропу¬ 
стите его вперед. Через несколько метров железная решетка под ногами не выдер¬ 
жит вашего веса, и вы соскользнете в темный туннель. Единственными «живыми» 
существами, населяющими этот коридор, будут жукообразные электрические тан¬ 
ки, убивать которых лучше издалека. На близком расстоянии они пренеприятно 
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бьют вас током и парализуют на доли секунд, чего вполне достаточно, чтобы поте¬ 
рять половину жизни. Когда разберетесь с ними, откройте сначала правую красную 
дверь, а потом при помощи кнопки и левую. Пройдя через нее, вы обойдете огром¬ 
ный вентилятор стороной. В правом ответвлении вам снова предстоит провалиться 
вниз. Клич «Убить джедая» звучит как-то угрожающе, примем меры и закроем рот 
вопиющему парой выстрелов, С трех сторон на вас будут нападать не знающие ко¬ 
декса самурая роботы, не давая вам даже остановиться на секунду, но бой будет ко¬ 
ротким. Слишком уж неравные силы. 

В одной из комнат вы увидите грузовую платформу, рядом стоят два ящика. Пе¬ 
ред тем как спуститься, столкните эти коробки вниз. Это кто кому еще засаду уст¬ 
роил?! Добейте оставшихся роботов и подберите аптечку, лежащую на полу (дверь 
открывается кнопкой). Не надо убивать перепуганного насмерть техника — он тут 
единственный, кто ни в чем не виноват. Лучше спросите о пути в ангар. Он вам со¬ 
общит, что туда можно добраться только через красную дверь, а она защищена эле¬ 
ктрической сигнализацией. 

Что ж, придется отключить электричество во всем здании, для этого издалека 
расстреляйте генератор в маленькой комнатке. Свет потухнет, но лифты еще рабо¬ 
тают, вероятно, на запасном генераторе. Поднимитесь наверх и пройдите в от¬ 
крывшуюся дверь. Т ам ребята помощнее, парочка даже летающих. Но они не будут’ 
долго утруждать себя стрельбой и скроются в длинном коридоре. Вот тогда добей¬ 
те оставшихся роботов (если хотите зрелищ, пробегите немного по коридору, где 
скрылись «крылатые»). А если не хотите, просто поднимитесь на лифте на второй 
этаж, где вам откроется иугь, ведущий на верхние уровни ангара. Побегав с мину¬ 
ту по решетчатым коридорчикам, вы увидите в одном из них Куи-Гона. Он посове¬ 
тует найти способ попасть на один из военных крейсеров, направляющихся на На- 
бу. Нелегко найти такой способ, когда вокруг столько врагов, но попробовать 
можно. Спуститесь на уровень пониже (на грузовой платформе), там вам окажут 
слабенькое сопротивление несколько роботов. Ищите свободную платформу, ког¬ 
да найдете, смело забегайте на нее и жмите большую кнопку. Путешествие на На- 
бу будет спокойным. 

5ѴѴАМР5 О? ПІАВОО 

Выплюнув противно воняющую жижу изо рта, вы всплывете рядом с огромным 
крейсером. Боевые действия в самом разгаре, используя все возможные средства 
передвижения, враг пытается захватить планету. Попробуем и мы. Заодно отыщем 
куда-то пропавшего Куи-Гона. 

Избегая прямых попаданий из пушек летающих роботов, проплывите в север¬ 
ном направлении. Когда пересечете эту небольшую лужу, вы наконец-то выбере¬ 
тесь на более или менее сухое место. Все хорошо, только большой отряд противни¬ 
ка дисгармонирует с окружающей девственной природой. Вырежьте их всех одной 
стремительной атакой. Может получиться даже так, что враг не поймет, откуда к не¬ 
му пришла смерть. Подберите оставшийся на поле боя бластер и. . . придется еще раз 
намочить костюм джедая, проплыв влево по широкой луже, собравшейся в канаве 
после дождя, В конце концов вы попадете на небольшой островок, немного дальше 
в глубине его будет подъем, на котором вы лицом к лицу столкнетесь с Джа Джа 
Бинкксом. 

іа Ла Віпккв — местный житель, абориген, говорит на плохом английском с ужас¬ 
ным акцентом, на вопрос «Что это такое? » не отвечает. Все время зовет куда-то, ему 
можно доверять. Размах ушей — 2 м. 
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После короткого разговора с ним отбейтесь от роботов, подкравшихся с тыла, и 
соскользните по правому склону вниз, где стремительный «заяц» уже будет ждать 
вас на высоком постаменте. С этого момента попытайтесь не упускать его из виду и 
бежать за ним как тень, а то заблудитесь. Чтобы вскарабкаться на высокие камни, 
подвиньте огромное бревно поближе к ним, а дальше все просто. Преодолевая пре¬ 
пятствия, вы дойдете до места, где нужно перейти через пропасть по толстому брев¬ 
ну (слева внизу будет светиться энергетический шарик). Вот в этом месте останови¬ 
тесь, ЛВ позовет вас. Тогда прыгайте вниз, здесь не так уж высоко, не разобьетесь; 
опасность представляют собой 7 вооруженных солдат. Бедные, они же не знали, что 
здесь прогуливался джедай. Немного правее вы увидите следующий проход. Когда 
будете пересекать «зайчатник», лучше не наступайте на маленьких «зайчиков», они 
могут с испуга до смерти закусать. 

В одном месте ЛВ предложит запрыгнуть к нему наверх, но, к сожалению, ему 
трудно понять, что вы не умеете подпрыгивать на два с половиной метра. Придется 
искать обходные пути. Когда дойдете до места с небольшими прямоугольными ост¬ 
ровками, знайте, что это и есть правильная дорога. Пересечь их довольно просто, а 
за ними будет плавный подъем наверх. С разбега перемахнув но бревну через про¬ 
пасть, вы наконец-то сможете пару секунд побеседовать с ЛВ. Понятней обстанов¬ 
ка не стала, но удалось выудить из него, что Ку и-Гон где-то рядом и ждет вас. Разго¬ 
вор прервет очередь из автомата. Настало время бежать отсюда: парой двойных 
прыжков (или по веревке) переправьтесь на другой берег. А вот туг не торопитесь. 
Через десять шагов перед вам появится глубокая яма, чтобы не рисковать, спихни¬ 
те туда лежащее рядом бревно. С ним легче будет забраться наверх. А вот вторую 
яму пересекайте по веревке. Сохранитесь, впереди засада. Не понимаю; может, 
ушастый бессмертен? В него раз десять попали! Но не будем экспериментировать, 
добьем противника. Постарайтесь не разбивать ящики, там еще роботы. 

КуиТон, наконец-то! Живой и здоровый, он стоит перед вами. Расспросите его 
о том, как он добрался сюда, затем уговорите ЛВ показать вам дороіу в секретный 
город ганганов - Отох Гангу. ЛВ немного помнется, но потом пойдет в озеро. Го¬ 
род-то подводный. Загребая ушами, Л В быстро устремился в глубину прозрачного 
озера, к огням его родного города. Он знал, что за привод иноземцев в святая святых 
Ганганов его ждет неминуемая кара. 

ОТОИ СІІІНСА 

Вы прибыли в секретный город, где-то здесь заседает Совет Великих во главе с 
боссом Нассом. Жители оказались не очень гостеприимными. Не обращайте на них 
внимания и уберите оружие подальше — здесь не любят чужих, а раньше времени 
вступать в конфликт не стоит. Вас проводят с эскортом к Совету. Только Л В не пу¬ 
стят. Босс Насс начнет строить из себя самого умного и заявит, что помощь джеда- 
ев здесь не нужна, мол, роботы никогда не найдут его города. А с вторжением Тор¬ 
говой Федерации они сами могут разобраться. Куи-Гон отзовет вас в сторону и 
попросит найти Л В, которого повели в тюрьму за нарушение святого закона. Вы 
должны освободить его, не используя силу, а он попробует пока убедить Совет в 
важности их миссии. 

Поклонившись Мудрейшим, выходите из комнаты. Сразу за дверью поговорите 
с охранником, который скажет, что ЛВ находится этажом ниже в камере, ожидая 
начала казни. Проводить он вас не захочет, поэтому будем искать камеру сами. По¬ 
сле этого разговора дверь справа откроется, что даст вам возможность спуститься 
на один этаж ниже. Дальше все идет слишком прямолинейно, чтобы описывать до- 
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рогу. Скажу только, что охранников у дверей убивать не стоит, лучше глушите их 
Силой и пробегайте мимо. Тут лишние враги не нужны. В одном отсеке с вами заго¬ 
ворит старенький «кролик». Не перебивайте его, вежливо ответьте на вопросы, тог¬ 
да в конце разговора получите пропуск на секретные этажи. Дальше немного по¬ 
прыгайте, побегайте и пр. Главное — добежать до лифта. Еще один добрый ганган 
расскажет историю ЛЛВ и посоветует поторопиться, ведь время казни подходит. На¬ 
ступает самый противный момент на уровне — вам предстоит прыгать по опускаю¬ 
щимся столбикам. Если получится сразу, то вы просто молодцы! В очередном кори¬ 
доре, используя рельеф местности, разминитесь с парой охранников и успейте 
зайти в шарообразный лифт. 

В большой темной комнате вы увидите перед собой кнопку, открывающую верх¬ 
нюю дверь. Как только нажмете ее, со всех ног бегите наверх, пока она не закры¬ 
лась. Охранник спросит, что вам здесь надо. В ответ скажите, что у вас есть карточ¬ 
ка доступа, т. е. вы автоматически становитесь важным лицом и не его дело задавать 
вам вопросы. Напутанный таким ответом охранник безропотно пропустит вас 
внутрь. Один коридор блокирован дверью со странным замком в виде красной ра¬ 
ковины. Здесь нигде кнопки нет, поэтому попробуем посмотреть в соседнем кори¬ 
доре. Как только вы войдете туда, одна из угловых колон опустится вниз, открыв 
спрятанную кнопку. Подтащите передвигающийся блок к этому пульту, затем за¬ 
прыгните на него и нажмите кнопку. Это приведет в действие скрытый механизм, 
опускающий соседнюю колонну. Повторите сие действие еще зри раза, и стеклян¬ 
ный пол медленно опустится, обнажив кнопку выключения дверного замка. Попры¬ 
гав на ней, вылезайте из ямы и заходите в новый туннель. 

В большом зале нужно прыгнуть вниз, потом подтащить голубой светящийся куб 
к столбу с той стороны, где видна кнопка. Дальше, думаю, догадаетесь. Только быс¬ 
трее прыгайте, а то дверь закроется. За ней находится пульт управления дверями и 
лифтами. Ганган пожалеет вас и разрешит воспользоваться одним из лифтов, кото¬ 
рый доставит вас прямо к тюрьме. Не обращая внимания на охранников, подойдите 
к «зайцу»-переростку, стоящему у пульта, и скажите ему, что вы забираете ЛЛВ. 
Только голос сделайте властным, чтобы у него не возникло впечатления, будто вы 
задумали что-то нехорошее. Охранник обрадуется, что ему не надо сторожить хло¬ 
потного узника, и откроет клетку. Сообщите ЛЛВ приятную новость об освобожде 
нии. Теперь останется только следовать за ним. Через несколько минут вы встрети¬ 
тесь с Куи-Гоном, он, похоже, не смог уговорить Совет начать оборону от 
захватчика Теперь придется самим пробираться к дворцу Фиду, где вы сможете 
предупредить королеву о надвигающейся опасности. Сев на корабль-спрут, вы по¬ 
кинете негостеприимный город ганганов. 

САѴШЕІІІ5 о*- ТНЕЕКЭ 

Несмотря на то что вас чуть не сожрали по пути к райским садам Фида, вы бла¬ 
гополучно высаживаетесь в тихой заводи Пора навестить королеву и сообщить ей 
о вашей миссии. Черт побери, Федерация добралась и до дворца: здесь все кишит 
роботами, они будто у себя дома. В здешних садах высадилось по меньшей мере три 
десантных корабля. Ничего не подозревающие джедаи и ЛЛВ направятся через мост 
к главным воротам. Страшной силы взрыв разрушит полотно моста, хорошо еще, 
что вы не успели зайти на него. Бедные спутники! Скорее всего, они погибли в во¬ 
допаде, куда рухнули вместе с обломками. На другой стороне пропасти хищно още- 
рился пушками огромный танк Федерации. Пока он не прикончил и вас, надо что-то 
придумать Единственный выход - прыгнуть вниз с головокружительной высоты. 
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Как только всплывете на поверхность, сразу гребите в противоположную сторо¬ 
ну от водопада, а то не переживете падения на острые камни. Проплыв с десяток ме¬ 
тров, вы сможете вскарабкаться на небольшую пристань, выступающую из воды. 
Потом подниметесь выше водопадика и там снова прыгайте в воду. Если плыть в се¬ 
верном направлении, то вы увидите еще один подъем. Воспользуйтесь им. Все, мож¬ 
но сушить одежду, прыгать в воду больше не придется. Пройдя вдоль плотины, вы 
окажетесь у подъемного моста, который приводится в действие рычагом. Вот беда, 
он на противоположной стороне. Не будем унывать, попробуем повернуть его мет¬ 
ким выстрелом из бластера. Как все удачно получилось! Используем тот же прием 
на мосту с защитой. Быстрый ноток воды смоет агрегат с моста, позволив пере¬ 
браться на другой берег. Вот здесь начнется настоящая война. Откуда-то справа по¬ 
явятся солдаты королевы, одетые в коричневую форму. Не трогайте их, лучше по¬ 
могите расправиться с армией роботов. Когда первый отряд будет сметен с лица 
земли, поговорите с командиром союзников. Он пожалуется на свою тяжелую судь¬ 
бу, расскажет, что есть два пути во дворец — через разрушенный мост и через сад. 
Но туда лучше не соваться, корабль захватчиков приземлился прямо на цветочные 
клумбы. А что делать? Идти-то придется, поэтому командир выдаст вам в вечное 
пользование шестиствольный пулемет, простится, как со смертником, и отпустит. 

Сад смахивает на несложный лабиринт, прохождение которого было бы очень 
просто, если бы не полчища врагов, которые все время норовят зайти сзади и выст¬ 
релить в спину. Совет: постарайтесь не останавливаться и не разбивать ящики — 
наживете новые проблемы на вашу голову. Все новые отряды подтягиваются к мес¬ 
ту сражения, патронов и аптечек должно хватить, этого добра здесь навалом. В од¬ 
ном из закоулков вы натолкнетесь на двух солдат, один еще дышит, его-то и рас¬ 
спросите о пути во дворец. Едва слышно он прошепчет код к двери с надписью 
«посторонним вход воспрещен» Код — Л — 154 Хотя запоминать не надо, в нужном 
месте все само собой наберется. Идем дальше, ищем нужную дверь. А вот и она. 
Солдат присел рядом, видимо, пароль забыл. Так и есть; скажите ему нужную ком¬ 
бинацию, и тогда попадете в город. Идя по улице, внимательно оглядывайте окна и 
переулочки — там могут время от времени попада ться аптечки. Слева будет лестни¬ 
ца, по ней лучше не подниматься — будет засада в комнате. Но если уж зашли, тог¬ 
да достойно примите бой. Чтобы выйти из зада, нажмите красную кнопку на стене. 
Бегите дальше по улице, в самом ее конце будет небольшой подъем, где вы найдете 
кнопку управления шлюзом. Створки откроются, и вода быстро наполнит резерву¬ 
ар. Теперь можно безбоязненно прыгать вниз. Выплыв из «бассейна», нажмите ана¬ 
логичную кнопку с другой стороны шлюза и бегите по сухой брусчатке через анфи¬ 
ладу в сторону главных ворог. Когда дойдете до тупика (там будет два балкона и 
лавка), подвиньте скамью к большому балкону, заодно подберите ракетницу, она 
должна в самом скором будущем пригодиться. Уже со скамейки прыгайте на боль¬ 
шой балкон, подтянувшись и вскарабкавшись на него, вы найдете еще одну ракет¬ 
ницу и аптечку. Здесь все. Акробатическим приемом переползаете на маленький 
балкон и идете вверх по лестнице. Советую сохраниться и вооружиться ракетни¬ 
цей. Вот он, вражеский танк, убивший одним выстрелом всех ваших друзей! Займи¬ 
те хорошую позицию и разнесите его на кусочки несколькими выстрелами, чтоб 
знал, с кем связался. Когда закончите акт мщения, примитесь за открывание ство¬ 
рок ворот. Первые ворота открываются рычагом, расположенным справа от самих 
ворот. Сначала запрыгните на колонну у лестницы и в прыжке лазером опустите 
рычаг в окне. Вторые ворота открываются с другой колонны, но прыгать уже не на¬ 
до, просто прицельтесь и выстрелите. 
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Е5САРЕ ТНЕЕО 

Не может быть! Куи-Гон и в воде не тонет, и в воде не горит! Как, впрочем, и ЛЛВ. 
Они уже давно добрались до королевы, посовещались и решили уходить с этой пла¬ 
неты. Для этого нужно добраться до спрятанного шаттла, достаточно быстрого и 
мощного, чтобы улизнуть отсюда. Но роботы уже во дворце, поэтому придется идти 
в обход, по секретному проходу. Как только солдаты с джедаем и ѵНВ войдут в него, 
арка обрушится и вы с королевой окажетесь по другую сторону. Королева, будучи 
женщиной умной и расторопной, предложит пройти в ангар другим путем. Вам же 
остается согласиться с ней и идти немного впереди, чтобы случайный робот не заст¬ 
релил королевскую особу. 

В одном месте королева скажет, что секретный проход перегорожен колонной. 
Вы, как человек сильный, напряжете свои мускулы и продвинете ее в грот, освобо¬ 
див путь. Не все так просто: дверь, которая ведет в секретный лаз, закрыта намерт¬ 
во и может быть открыта только изнутри. Пристрелив надоедливого солдата, пры¬ 
гайте через пропасть на торчащий из стены обломок дороги. Вы сможете 
проникнуть в здание, войдя через окно, после чего откройте королеве дверь и про¬ 
пустите ее вперед. Но она, испуганная приближающимся шумом битвы, откажется 
идти вперед и попросит вас разведать обстановку. Отказать ей нельзя, поэтому бу¬ 
дем расчищать улицы и прокладывать красные дорожки для дорогих гостей. 

Можно отклониться от основной миссии и помочь бедной женщине, потеряв¬ 
шей своего сына на прогулке. Сложности из себя эта услуга не представляет: спус¬ 
титесь вниз по лестнице и, никуда не сворачивая, дойдите до конца переулка. В до¬ 
ме с правой стороны и сидит бедный малыш, сопроводите его до дома. За это 
благодарная мать бросится вам в ноги и будет благодарить, благодарить... Но не сто¬ 
ит больше отвлекаться королева ждет. Сверните на улице направо, в конце кон¬ 
цов вы попадете на площадь, где огромный танк расстреливает все живое в радиусе 
километра, а вам нужно живым пробраться на другую сторону площади и открыть 
большие ворота. Не будем идти напролом, лучше обойдем танк стороной: подними¬ 
тесь но лесенке слева, там увидите множество маленьких помещений и лестниц. 
Скажу кратко: освободите узника — он даст за это мощную гранату — и напоите во¬ 
дой умирающего солдата. Пройдя несколько комнат, вы попадете на маленький дво¬ 
рик, который находится прямо за танком. Первым делом откройте ворота, а потом 
попробуйте расстрелять танк. Дело, я скажу вам, хлопотное: он слишком крепкий, 
но немного терпения, и машина вспыхнет красивым пламенем Когда закончите, 
вернитесь к королеве и доложите о проделанной работе, после чего она все-таки со¬ 
гласится пройтись с вами немного. 

В двух роботов, засевших на втором этаже, можно попасть только в прыжке, и 
лучше побыстрее, а то они будут мешать побеждать более мощных, подкатываю¬ 
щихся к вам в больших количествах. Продравшись через строй врагов, вы подойде¬ 
те к лестнице, где королева предложит вам сходить в разведку еще раз. Поднявшись 
наверх, вы попадете к запертым воротам, находящимися под охраной нескольких 
роботов. Конечно, было бы хорошо сохраниться предварительно. Но если бой за¬ 
кончен, вернитесь к королеве и сообщите ей, что путь свободен. Теперь будем от¬ 
крывать ворота. Вернувшись на центральную улицу, найдите маленькую винтовую 
лесенку, ведущую в башню. В одной из квартир живет бабушка, которая будет «не¬ 
сказанно» рада вашему приходу. Не обращая на нее внимания, выпрыгните в окно 
на небольшой парапет, слева от вас вы увидите протянутую веревку, по которой 
можно перебраться на противоположную стену. В комнате красная кнопка откроет 
нужные вам двери. 
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На следующем экране сами предложите королеве пройтись вперед, дабы не по¬ 
вредили царственное тело невежественные роботы. Дойдя до моста, не утруждайте 
себя разговорами с лодочником. Убивать его тоже не стоит, просто перепрыгните 
поднятый мост. На другой стороне в прыжке выстрелом поверните рычаг управле¬ 
ния мостом, он на взором этаже в окне. Вернитесь к вашей королеве, ведь путь сво¬ 
боден. Но она, пройдя еще один квартал, наотрез откажется идти дальше. И пра¬ 
вильно: на улице засел в глухой обороне целый отряд роботов, причем 
вооруженных пулеметом «Максим» образца 3000 года. Разборка обещает быть жар¬ 
кой. Но выбирать не приходится. В одной из комнат вы встретите солдата, который 
поможет вам достать немного патронов и аптечек. Когда дойдете до дверей ангара, 
позовите к себе королеву. Внутри вы встретитесь со своими друзьями и отправитесь 
на космическом корабле на другую планету в город Корускант, где будете уговари¬ 
вать Сенат оказать давление на Торговую Федерацию. Но что-то пошло не так: глав¬ 
ный крейсер Федерации засек ваше присутствие и дал залп из всех орудий, только 
крепкие щиты предотвратили неминуемую гибель. Пострадал только двигатель. 
Придется совершить аварийную посадку на песчаной планете в торговом городке 
Мос Эспа. 

№105 Е5РА 

Сначала надо войти в город, для чего уберем со своего пути нескольких Пустын¬ 
ников, путающихся под ногами. Все, оружие можно убирать, пока атаковать неко¬ 
го. Погуляйте по городу, внимательно осмотрите окрестности, не забывайте разго¬ 
варивать с продавцами и прохожими — кто-то из них может оказаться полезным. 
Первым делом надо найти Ватто, местного торговца деталями для космических ко¬ 
раблей, только сделать это будет непросто, потому что его магазин закрыт сейчас. 
Но лазейка есть — это его раб, мальчик-помощник по имени Анакин. Перед тем как 
начать искать его, помогите пожилой «женщине» в красном освободитъ сына, кото¬ 
рый томится в неволе у местного работорговца. Сделать это будет не сложно, но 
опасно, потому что его дом хорошо охраняется. Подниматься по лестнице не стоит, 
кроме двух пушек, там ничего нет. Лучше перейдите на другую сторону улицы и 
войдите в дом, где, конечно, вам не рады. Не задерживаясь, пройдите через две ком¬ 
наты, пока не окажетесь на улице, прямо напротив дома капитана. Перелезьте на 
его балкон по веревке. Слава Богу, что хозяина нет дома, а то пришлось бы и его 
прикончить, а гак обошлись прислугой. Будьте внимательны: со всех сторон в са¬ 
мый ненужный моменг из пола высовываются автоматические пушки. 

Подлечившись аптечкой, спуститесь во внутренний дворик, где стоят две клетки. 
В одной из них и сидит заточенный «мальчик». Как только вы откроете клетку, взбе¬ 
сившийся зверь в соседней камере выломает дверь и нападет на вас. Справиться с 
ним будет не так-то просто, но разве это не стоит слез растроганной матери, увидев¬ 
шей наконец своего сына? Чтобы выйти из дохма, расстреляйте генератор, питаю¬ 
щим электроэнергией замок задней двери. В качестве награды вы получите бустер. 

Найдите служанку королевы по имени Падми, она скажет, что ЛЛВ куда-то про¬ 
пал Про Анакина она уже знает, поэтому пошлет вас разыскивать мальчика, а сама 
пойдет заЛЛВ. Направимся в кварталы рабов. Странная сотовая архитектура пред¬ 
полагает бедность жителей. Так и есть: какие-то маленькие оборванцы путаются 
под ногами и мешают пройти, нищие сидят у дверей, бормоча что-то себе под нос. 
Рабы. В самом конце улицы вы найдете мать Анакина, которая будет умолятъ осво¬ 
бодить ее сына (еще одна). Да, да, конечно, освободим, все сделаем, только покажи¬ 
те, ГДЕ живет Ватто. Женщина проводит вас к мальчику, тот с радостью согласится 
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проводить вас, но, будучи человеком шустрым по натуре, он проскользнет в малень¬ 
кую щелку, а вас оставит снаружи. Будем искать другие пути. Перепрыгнув через 
гору мусора, вы попадете на площадку, разравниваемую странным самосвалом. Не 
обращая на него внимания, запрыгните на столб, а с него уже на площадку, где сто¬ 
ит Анакин. Теперь быстро-быстро, избегая попадания на винты машины, про¬ 
скользните во внутренний двор мастерской (за проломом стены лежит деталь от 
двигателя). Поговорите с помощником, а затем и с самим начальником — зеленым 
летающим созданием. Договоритесь о продаже двигателя за 50 монет, но денег у вас 
сейчас нет, поэтому выходите наружу. 

Анакин попросит вас найти недостающие детали д\я его машины. Чем бы дитя 
ни тешилось... Перед уходом поговорите с девушкой в синем: некий Джабба сможет 
одолжить вам немного денег, для этого надо встретиться с этой же девушкой прямо 
перед началом гонки. За воротами города вы наткнетесь на Пустынника, охраняю¬ 
щего еще один карбюратор. С этими деталями подойдите к торговцу, орущему что- 
то про падающие цены. Он с радостью обменяет два карбюратора на один тазз сои- 
ріег. (Если карбюраторы не нашли, то можете получить их у Ватто за топливо с 
Набу.) Вторую деталь (зегѵо сопіюі зузіет) можно обменять на карбюратор и бустер 
у торговца Барбо, его магазинчик находится рядом с мастерской Ватто. Подождите 
его немного, и он сам подбежит к покупателю. Отдайте все детали мальчику, после 
чего он скажет, что не может отправиться на гонку без ЛЛВ, которого так и не нашли. 
Сходите за ним в баню (она рядом с зеленым динозавром) и уговорите его последо¬ 
вать за вами, ибо гонка должна вот-вот начаться. 

МО$ Е5РА АНЕМА 

Перед сахмым входом вас встретит старая знакомая — девушка в синем, помощ¬ 
ница богача Джаббы. Она проводит вас к нему. Сохранитесь, потому что 50 монет 
достанугся вам ох как трудно! Придется драться с монстром, превосходящим вас в 
размерах и силе. Чего только не сделаешь ради увеселения одалживающего... После 
победы выходите через единственную дверь, которая приведет вас в бар. Купите у 
бармена два стакана спиртного напитка, а потом поговорите с гонщиком-алкоголи- 
ком. Он уже перебрал, но до «гоночной» кондиции еще не дошел. Уговорите его по¬ 
мочь вам и отвести к Ватто, ведь теперь есть чем ему заплатить за двигатель. Поло¬ 
сатый кролик будет не в состоянии дойти до нужного вам человека, но покажет его 
помощника, того самого, со свалки. Угостите его и рядом сидящее создание выпив¬ 
кой. Благодарный механик предложит подождать, покуда он доползет до начальни¬ 
ка. Не следует стоять на месте, пробегитесь вместе с ним к Ватто, а то вдруг он что- 
то напутает, ошибется. Заключив с Ватто сделку, вы будете уже обязаны закончить 
с гонкой, а то можно застрять здесь надолго - без корабля и без чести джедая. Вы¬ 
ходите наружу и спускайтесь по лестнице на арену. Комментатор уже объявляет 
участников состязания. По борту арены перейдите на другую сторону и спуститесь 
к боксам. Кто-то точно хочет не дать Анакину выиграть: как только вы подойдете к 
его машине, ящерообразное создание украдет блок зажигания. Вперед за ним! По¬ 
бегав с минуту, вы загоните его наверх, в один из домов на горе. Поднимитесь по ле¬ 
стнице и зайдите туда. Вор будет утверждать, что он ничего не крал. Убейте его. По¬ 
сле этого в одной из стен вы обнаружите тайник — выдвигающуюся плиту. За ней 
— целый цех по переработке краденых материалов и деталей. В самом конце вы сра¬ 
зитесь с их «бригадиром», смерть которого принесет вам заветный прибор. Верни¬ 
тесь и отдайте его расстроенному мальчику. Гонка началась. Как вы думаете, кто по¬ 
бедил? Подскажу: вы получили двигатель, кучу денег и свободу Анакииа. 
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ЕѴѴІСОШМТЕК ІМ ТНЕ ОЕ5ЕКТ 

Безумная гонка закончилась, все жители Мос Эспы вышли на улицу, чтобы про¬ 
водить вас в дальнюю дорогу (а может, вы им просто очень надоели, вот и выпрова¬ 
живают вас). Перед входом в каньон вы немного отстанете с Анакином от группы. 
Как только мальчик пройдет немного вперед, огромные камни рухнут перед ваши¬ 
ми ногами, завалив единственный проход. Еще и летающие автоматические пушки, 
как комары, вьются вокруг. Это засада! ПагШ Маиі, черный воин, преградит вам до¬ 
рогу. Он обнажит свой кроваво-красный меч и потребует отдать ему жизнь. Джедаи 
просто так не сдаются. Тут два варианта: первый — честно сражаться до бегства 
противника; второй — быстро подбежать к завалу и, запрыгнуть на один из камней, 
отодвинуть глыбу, тем самым открыв проход. 

Не радуйтесь раньше времени — ЭагШ Маиі не так-то прост, быстрее вас он 
примчится к кораблю, попытается атаковать Анакина и уничтожить генератор. 
Ваша же задача — помешать ему это сделать. Причем близко к кораблю подходить 
нельзя! 

СОКУ5СА8УТ 

Наступило плохое время: вы будете играть капитаном Панакой, человеком хоро¬ 
шим, но слабым и безоружным. Терпите, настала пора отвыкать от меча и быстрых 
атак. На протяжении всего уровня вам придется сопровождать и защищать короле¬ 
ву. В качестве телохранителя вам не раз придется лезть под пули, своей грудью при¬ 
крывая царственную особу. Джедаи с мальчиком отправятся к своему начальству, а 
вы с королевой — в Сенат. Подберите бластер, он вам понадобится прямо сейчас. 
Аэротакси «взлетит на воздух», как только вы подойдете к нему. Толпы врагов потя¬ 
нут’ свои грязные лапы к королеве. Не пускайте их. Когда схватка закончится, беги¬ 
те на противоположную частъ площадки и прокатитесь на лифте в экскурсионное 
бюро. 

Одна из дверей выведет вас на открытую площадку с двумя людьми. Одному из 
них некуда деть два билета — как раз то, что вам нужно! Сговоритесь с ним по 50 мо¬ 
нет за каждый. К сожалению, у вас даже одной монеты нет. Будем искать. Напри¬ 
мер, человеку напротив можно выгодно продать бинокль за сто монет, а на эти день¬ 
ги приобрести билеты. Предъявив бумажки роботу на выходе, вы попадете на 
посадочную площадку. Не повезло! Экскурсионный корабль только что ушел. А 
ждать долго нельзя - враги не дадут продыху. 

Прыгните вниз в грузовое отделение. Сейчас начнется операция по перетаски¬ 
ванию ящиков из одного утла в другой. Начнем с того, который стоит в правом ниж¬ 
нем углу (за ним секретка). Перетащите его в правый верхний, в то место, где есть 
разрыв в ограждении. Использовав его в качестве трамплина, запрыгните в центр 
управления. Первый рычаг поднимает лифт, второй освобождает враждебно наст¬ 
роенного робота и открывает дверь ангара. Вдалеке вы услышите крики королевы, 
призывающей вас на помощь, но сделать вы ничего не сможете, кто-то похитил ее. 
Не будем торопиться. Спустите лифт, а потом спуститесь вниз и сами. Ого! Защит¬ 
ное поле исчезло. Передвиньте освободившийся ящик на грузовую платформу, за¬ 
тем вернитесь в центр и поднимите лифт. Чтобы самому подняться наверх, перета¬ 
щите первый ящик к лифту и запрыгивайте туда. Для чего все это нужно: перед 
пропастью откроется кнопка, приводящая передвижную платформу в действие, а 
без ящика вы на нее не запрыгнете, слишком она высоко катается. 

На другой стороне вас уже ждут. Закончите с ними, проберитесь через окна в 
складское помещение. Подвигав ящики, вы получите немного патронов и аптечку, 
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но нам дальше - в другую комнату. Там спуститесь вниз в подземный город. Пере¬ 
бив всех роботов, еще раз воспользуйтесь другим лифтом. Вы попали в самую тем¬ 
ную часть Корусканта, здесь нет ничего общего с тем светлым верхним миром. Ка¬ 
кие-то бомжи будуі’ постоянно выпрашивать у вас еду и деньги. Не давайте им 
ничего, обойдутся. Бегите вперед, воспользуйтесь поднимающимися платформами. 
В одной комнате вы увидите две панели управления. Левая закрывает стену перед 
вами, вторая — стену за вами. Быстро нажмите сначала левую, потом правую кноп¬ 
ку. Теперь, когда путь свободен, быстро бегите вперед, потом направо. В комнате, 
наполненной ящиками, внимательно осмотритесь, потом столкните верхнюю ко¬ 
робку на иол Разбившись, она подарит вам белую карточку. Нажав кнопку и напра¬ 
вившись вправо, вы окажетесь у панели управления белого цвета. Используйте най¬ 
денную карточку. 

Откроется дверь, за которой враги держат бедную королеву. Не забудьте про ох¬ 
рану. Настало время выводить королеву из этого ада. Для этого вам понадобится 
красная карточка доступа, лежащая возле трупа. Используйте ее на пульте красно¬ 
го цвета и входите в открывшийся лифт. Рядом с провалом остановитесь, здесь при¬ 
дется подумать. Сначала опустите правый рубильник — проход еще не открылся, но 
появилась новая кнопка. Ее нажатие и позволит вам пересечь пропасть. Теперь бу¬ 
дем открывать дверь. Нажмите кнопку, у которой стоит королева, потом поверните 
направо и нажмите еще две кнопки. Почти закончили. Вернитесь немного назад и 
нажмите последнюю кнопку, предыдущую. Дверь открылась. 

Правда, через несколько шагов вы снова упретесь в закрытую дверь, требую¬ 
щую какие-то пароли. Верный вариант — «Соги$сапі Ііаз Іоѵеіу випзеіз». Сохраняй¬ 
тесь, настало время босса-Наемника, человека, чрезвычайно искусного в ближнем 
бою. Стрелять ему надо в спину. После смерти (Наемника, конечно) заходите в 
лифт. 

А55АШ.Т ОМ ТНЕЕО 

С самого начала Оби-Ван схлестнется с непонятно как очутившимся здесь Дар¬ 
том Маулом. Оставим их на время. Прохождение этого уровня довольно просто, по¬ 
тому что вы уже здесь были, только теперь нужно двигаться с точностью до наобо¬ 
рот. Проблемы создает персонаж, которым вы ходите. Королева — женщина с 
плохим здоровьем и никудышным оружием. У фонтана ваша группа остановится, и 
Панака заявит, что здесь подозрительно тихо, точно где-то в засаде лежит сотня ро¬ 
ботов. Настала пора королеве защитить своего телохранителя. Прикажите ему 
ждать здесь, а сами отправляйтесь в разведку. Все худшие подозрения оправдались, 
биться будем насмерть. Используйте стационарный пулемет для приготовления ок¬ 
рошки из катающихся жучков; патроны не заканчиваются, поэтому можете поли¬ 
вать их огнем до упора. Насладившись обгорелыми останками противника, прогу¬ 
ляйтесь чуть-чуть по улице. 

Вернемся к Оби-Вану. Как они тут, не закончили еще? Первым делом помогите 
Куи-Гону справиться с надоедливым врагом, а когда ничего не получится, последуй¬ 
те за ним . 

Поиграем королевой. Прикажите Панаке следовать за вами, потом подойдите к 
раненому солдату и спросите, как пройти в закрытую дверь. Он посоветует обра¬ 
титься к маленькому роботу. Тот все поймет и откроет ее для вас. Внутри, уничто¬ 
жив генератор, вы откроете главную дверь, ведущую на площадь (где был танк). Вы¬ 
ход перекрыт розовым защитным полем, не отчаивайтесь, обойдите его поверху с 
правой стороны. Приготовьтесь отразить атаку перепрограммированных рабочих 
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роботов. Убиваются одним выстрелом, скорее служат мишенью, а не врагом. Там же 
встретьтесь с Панакой и идите уже вместе в сад. 

Оби-Ван. Попав пару раз по Дарту, вы заставите его сбежать от вас. Я бы тоже 
сбежал, ведь двое на одного — это нечестно. Но суть не в том; когда вы окажетесь 
на решетчатом подвесном мосту, Куи-Гон предложит выйти с Дартом один на один. 
Решетка не выдержит вашего веса, и вы рухнете вниз. Больно ударившись пятками 
о пол, не огорчайтесь, посмотрите на синее защитное поле. Когда оно мигнет, про¬ 
бегите через него и зайдите в лифт слева. Подожди, Дарт Маул, не долго тебе оста¬ 
лось ликовать! 

тне ттт» вапъе 

Королева продолжает искать дорогу в тронный зал. Если вы наткнетесь на сол¬ 
дата, стоящего у трех дверей, поговорите с ним. Потом откройте правую дверь и от¬ 
туда двигайте платформу в левую комнату. С ее помощью вы дотянетесь до высоко 
прикрученного выключателя. Так вы попадете в тюрьму. Один из ее обитателей 
даст вам белую карточку доступа. Возвращайтесь назад и ищите белую панель, куда 
можно засунуть найденную карту Через две секунды все двери с белыми замками 
будут открыты. 

Снова Оби-Ван. Настало время размять ноги и попрыгать через километровую 
пропасть. Пройдет много времени, прежде чем вы попадете на ту дорожку, где сей¬ 
час сражаются ваш учитель и злейший ьраг. На первом кругу убейте робота и иди¬ 
те влево до самого конца. На движущейся платформе поднимитесь на самый верх, 
там увидите дверь. Но она слишком далеко, до нее надо еще допрыгнуть. Допрыгну¬ 
ли? Тогда убейте парочку роботов и выходите на подвесную дорожку. Нажмите все 
возможные кнопки (одна из них с другой стороны столбика), после чего перепрыг¬ 
ните на противоположную дорожку. Сотворите аналогичные действиями с кнопка¬ 
ми и выходите наружу. 

Надоели уже эти мелькания персонажей, но ничего не поделаешь, будем ходить 
королевой. «Выносим» всех роботов по коридору, подбираем оружие в левой ком¬ 
нате и приходим к голубому пульту. Использовать его пока нельзя, идите дальше. 
Позвольте Панаке немного пострелять роботов, а сами тем временем найдите і олу- 
бую карточку. Вернитесь к пульту и откройте двери После этого вы попадете в зал, 
где у вас попросят красную карточку (как в «Думе»). Глазами найдите место, где в 
ограде второго этажа есть разрыв. Туда подкатите ящик. Потом бегите наверх, в од¬ 
ной из комнат найдете еще один ящик. Его надо сбросить на первый через этот са¬ 
мый разрыв. Два ящика следует передвинуть к той колонне, на которой лежит спря¬ 
танная красная карточка (запрыгнуть на них можно сверху). Панака, 
невежественный солдат, даже не предложил девушке помочь передвинутъ такую 
тяжесть. Получив в свои руки заветный пропуск, дайте его «пожевать» красной па¬ 
нели. 

Вернемся к оставленному на краю пропасти Оби-Вану. Прыгните на следующее 
кольцо и выйдите из лифта на среднем уровне. Отсюда прыгнем на следующее коль¬ 
цо; это может отнять у вас довольно много времени, пока не найдете нужной точки 
для прыжка (разбег не обязательно делать большим, лучше остановиться прямо пе¬ 
ред крутом). После пройдитесь вперед, где вас уже целую вечность .ждет робот. 
Убейте его и прыгайте на следующее кольцо. На самом верху зайдите во дверь. Спу¬ 
ститесь вниз на лифте, а потом запрыгните двойным прыжком на небольшой при¬ 
ступочек справа. Там находится кнопка, открывающая решетку. Немного погодя 
поднимитесь обратно на лифте и вытащите из стены куб. Его надо спуститъ на лиф- 
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те и тащить за собой до самого конца, пока не упретесь в синие защитные поля. 
Слева будет вход в комнату, но попасть туда можно только при помощи ящика. Пе¬ 
ред вами будут пульты, выключающие синие поля. Начинаем с самого дальнего: 
9:00; 9:30; 3:00; 9:30; 3;00; 9:30; 3:00; 9:30. Все, можете свободно проходить через за¬ 
граждения. 

Последний раз мы с королевой. Используйте пулемет для отражения массиро¬ 
ванной атаки, после чего пробивайтесь наверх. В одном месте придется даже прой¬ 
ти по карнизу, чтобы залезть в окно, а не как все люди — через дверь. Перед тем как 
заговорить с изменником Вицероем, откройте левую дверь и впустите в помещение 
Панаку. Поговорите с человеком, сидящим на троне. Он вроде не испугается, потом 
нажмет кнопку вызова охраны. Последний бой, лучше его пережить. Как теперь за¬ 
говорит предатель? 

Закончим с Оби-Ваном. С правой стороны круга вы увидите лифт, катающийся 
туда и обратно. Попробуйте запрыгнуть на него, другого пути нет. Выйдя на самой 
верхней площадке, пройдите по тропинке до конца и поднимитесь на средний уро¬ 
вень следующего кольца. Еще чуть-чуть, и вы сможете прыгнуть на ту самую дорож¬ 
ку, где сражались джедай и Дарт. Минуя красные защитные поля, подкрадитесь к 
Дарт Маулу. Раненый Куи-Гон отползет в сторону, дав вам место для последней 
схватки. А она не покажется вам легкой. 
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«Да прибудет с тобой Сила, Люк!» 

ІлісазАгІз всегда неравнодушно относилась к теме «Звездных войн» и постоянно 
создавала различные симуляторы. Мы уже успели налетаться и на Х-ѴѴіпд'ах, и на 
Тіе ОеГепбег’ах, и на многом другом. С появлением новых вычислительных мощно¬ 
стей обязательно выпускали новые игры серии. Одна из последних, Х-\Ѵіпд ѵз Тіе 
РідМег, требуемого эффекта не создала, наоборот, разочаровала многих поклонни¬ 
ков сериала - прежде всего тем, что в игре практически отсутствовала возможность 
играть в одиночку. Зато теперь ЬпсазАгІз исправила многие свои предыдущие ошиб¬ 
ки и выпустила действительно достойный продукт, который я очень рекомендую 
вам посмотреть. 

ИГРА 

Проработанный сюжет, великолепная графика и отличная играбельность — че¬ 
го еще можно желать от игры? Не одна миссия не возникает на пустом месте, все 
связаны с общим ходом событий. Особенно интересно то, что главный герой попа¬ 
дает к повстанцам уже в ходе игры, а не в предшествующем игре мультике. В целом 
миссии можно разделить на две категории: миссии, связанные с борьбой повстан¬ 
цев и империи, и миссии, связанные с борьбой между родом Аззамин и родом Ви- 
раксо. Миссии также достаточно интересны, практически все из них отличны от 
стандартных типа «убей всех». Кроме того, в игре очень много веселых моментов, 
понять которые обычно можно, если хоть немного знать английский язык. 

Впечатление портит большая концентрация «глюков» в некоторых миссиях. Не¬ 
которые из них безобидны и обычно незаметны (например, при захвате «шаттлов» 
противника очень часто пассажиры спасаются на специальных капсулах, но при 
этом считается, что они все равно находятся на борту), другие же, наоборот, очень 
даже заметны и приводят к проигрышу миссии. Данное прохождение писалось в 
расчете на то, что эти «глюки» могут встретить и другие игроки, поэтому дальше бу¬ 
дет сказано, как обходить их. 

В игре есть замечательная опция Сепегаі Реііогтапсе Типіпд, позволяющая 
очень легко настроить игру так, чтобы она не тормозила на вашем компьютере. Обя¬ 
зательно воспользуйтесь ею! Если в первых миссиях игра работает хорошо и плав¬ 
но, то это вовсе не означает, что она будет работать так же плавно во время гигант¬ 
ских космических сражений. 

УПРАВЛЕНИЕ 

В игру можно играть только при наличии джойстика. Для того чтобы вы смогли 
быстро настроить его и приступить к игре, перечислю те клавиши, которые исполь¬ 
зуются наиболее часто: 
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Т — предыдущий объект 

У — следующий объект 

О — ближайший враг 

Р — управление автоматическими пушками на транспортнике 

\Ѵ — выбор оружия 

< — выбор конкретной части цели (крыло, мостик, двигатель и т. п.) 

Чуть реже: 

4-0 — состыковаться с объектом 
4- Р — подобрать объект 

РАДИОСВЯЗЬ 

Возможность связываться с другими кораблями в некоторых случаях может из¬ 
менить судьбу миссии. К сожалению, все эти редкие случаи относятся к игровым 
«глюкам». 

Режим связи включается нажатием клавиши ТаЪ. Далее вы должны выбрать ко¬ 
рабль, которому будет отдан приказ («Зциабгоп» — все корабли, находящиеся под 
вашим руководством), выбрать категорию и в финале — сам приказ. Большинство 
опций абсолютно бесполезны и только замедляют общение с другими кораблями. 

ВЗЛЕТ, ПОСАДКА И НАВИГАЦИЯ 

Нет ничего проще, чем взлететь и приземлиться. Взлет осуществляется выбором 
в меню строчки «ЬаипсЬ», посадка — подлетом к ангару и нажатиехМ клавиши Про¬ 
бел. С навигацией проблем также нет. Для того чтобы корабль мог прыгнуть в точку 
назначения через гиперпространство, требуется наличие гипербуя. Подлетев к не¬ 
му на расстояние меньше 0,55 мили, вы можете осуществить прыжок нажатием юла- 
виши Пробел. Обычно гипербуи идентифицируются так: «НурегВиоу <название 
точки назначения>». Например, «НурегВоиу ЬіЬегІу» приведет вас в тот район кос¬ 
моса, в котором располагается корабль повстанцев ЬіЬегІу. Гипербуи невозможно 
уничтожить. Кроме того, гипербуй могут использовать только те корабли, для кото¬ 
рых он был открыт, то есть корабли империи в большинстве случаев не смогут по¬ 
следовать за вами после того, как вы совершите прыжок. 

СРАЖЕНИЯ 

Если вы можете с вашего джойстика регулировать силу двигателей своего истре¬ 
бителя, то сражаться будет намного легче. Обычно наиболее эффективен такой тип 
атаки: идете точно на цель, производите несколько выстрелов после того, как она 
войдет в зону поражения (вокруг прицела появится зеленая окружность и раздаст¬ 
ся звуковой сигнал), а затем быстро сворачиваете в сторону, сбавляете обороты, 
пристраиваетесь точно в хвост пролетевшему вперед противнику и добиваете его. 
Никогда не рассчитывайте на то, что врага можно уничтожить просто с захода лоб в 
лоб. Даже если вы собьете его, вас сильно поцарапают его обломки. Так что лучше 
стрелять в хвост или в бок. 

Ракеты также лучше пускать, находясь в тылу врага: так меньше шансов, что он 
собьет их или увернется. Торпеды обычно используются для поражения крупных 
кораблей, поскольку они слишком медлительны для того, чтобы догнать юркие ис¬ 
требители. Ионная пушка нужна для того, чтобы сажать силовые щиты противника 
и обездвиживать его. На транспортниках можно одну из турелей перевес™ на авто¬ 
матический режим стрельбы по противнику. Учтите только, что сбитые автомати¬ 
кой враги не будут засчитаны при определении заработанных очков. 
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Радар в левом верхнем углу экрана показывает цели, находящиеся перед вами, в 
нравом нижнем — цели за вами. 

Что касается кораблей и истребителей, то их основные преимущества и недо¬ 
статки таковы: 

УТ-1300 — транспортник с одной боковой турелью; 

ѴТ-2000 — транспортник с двумя турелями; 

Міііепіиш Раісоп — легендарный корабль Хана Соло. Представляет собой улуч¬ 
шенный УТ-2000; 

А-\Ѵіпд — очень быстрый истребитель. На нем вполне можно пролететь мимо 
150 (Ітрегіаі 51аг Оезігоуег) и при этом совершенно не пострадать; 

В-ѴѴіпд — мощный истребитель, этакий летающий танк. Обычно используется 
для уничтожения баз и крупных кораблей противника Оснащен ионной пушкой. 
Медлителен; 

Х-\Ѵіпд — обычный истребитель, костяк сил повстанцев. Чаще всего использу¬ 
ется для уничтожения истребителей противника; 

У-ѴѴіпд — оснащен ионной пушкой. 

На многих других кораблях (в частности, на истребителях империи) можно по¬ 
летать в режиме 5кігті$1і. 

ПРОХОЖДЕНИЕ 

МИССИЯ 1: Тгалзрогі орегоііопз 

Ваша сестра решила всерьез заняться вашим воспитанием, и прежде всего хочет 
научить вас пилотировать звездолет. Вначале вылетайте из ангара («Ьаітсй») и под¬ 
бирайте груз Хіі (забрать груз — + Р). Летите к навигационному бую и пры¬ 

гайте через гипер к станции Марлеквин. Выберите ее в качестве цели, подойдите 
поближе и включите систему стыковки ($ЬШ 4- Е)). После этого появятся два кораб¬ 
ля Вираксо. Обстреляйте их или просто протараньте, они испугаются и убегуг. За¬ 
бирайте груз РіЗ, летите к бую и прыгайте домой. Состыкуйтесь с базой, после чего 
залетайте в ангар (Пробел). 

МИССИЯ 2: ѴѴеаропь 

Обучение продолжается. Вы управляете пушкой своего корабля, а сахмим кораб¬ 
лем управляет ваш дроид. Ваш брат будет сбрасывать навигационные буи, унич¬ 
тожьте их все. Затем, после прыжка через гипер, вы окажетесь в зоне со множест¬ 
вом контейнеров. Также уничтожайте все, причем быстро, иначе к делу 
подключится корабль брата и вы потеряете много очков. После очередного прыжка 
приготовьтесь действовать. Войдите в режим связи, свяжитесь с кораблем брата и 
выберите второй пункт меню. Обстреляйте идущий к вам корабль Вираксо, будьте 
готовы выбрать появившийся патрульный катер и приказать брату защищать его. В 
противном случае ваш братец сгоряча обстреляет полицейского, и миссия будет 
провалена. Если успеете, просканируйте груз корабля Вираксо. 

МИССИЯ 3: Оаіе Кесоѵегу 

Ваша сестричка нечаянно уронила операционную систему. Чтобы ее восстано¬ 
вить, нужно облететь и просканировать все контейнеры в трех областях. Делать это 
лучше так: идете вдоль ряда и последовательно выбираете те, мимо которых проле¬ 
таете. Не обязательно даже на них смотреть, достаточно просто пролететь рядом. Во 
второй зоне вы вс третите грабителя — уничтожьте его. В третьей зоне вас атакуют 
два корабля, эскортирующих корабль Вираксо. Разделайтесь с ними и возвращай- 
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тесь домой. Учтите, что для успешного выполнения миссии нужно осмотреть 100 % 
контейнеров во всех трех зонах! 

МИССИЯ 4: СоѵеП Оеііѵегу 

Сложная миссия — первая, в которой вы можете погибнуть. Взлетайте и как 
можно быстрее прыгайте через гипер к базе Вираско. Атакуйте вражеские истреби¬ 
тели, старайтесь уничтожать их как можно быстрее. Если сможете, то через некото¬ 
рое время отвлекитесь и уничтожьте РЕ8 Епкісіи. В какой-то момент СОЯТ Ѵепіх бу¬ 
дет обстрелян и обездвижен. После того как его пилот будет подобран другим 
вашим кораблем, обязательно уничтожьте СОЯТ Ѵепіх. Если к моменту, когда все 
истребители врага будут уничтожены, необходимых 25 % еще не будет, обстреляй¬ 
те его грузовые контейнеры. Затем летите к гиперу и сматывайтесь домой. 

МИССИЯ 5: Сагдо Ттапзіет 

Активные действия начнутся после того, как вы прыгнете во вторую область — 
ту, в которой должна произойти встреча с торговцем. Однако торговец подставит 
вас и попытается захватить корабль вашего отца. Будьте готовы дать отпор всем вра¬ 
гам, в особенности — С8Р Боозе Саппоп. В принципе, его достаточно просто сильно 
повредить, и он отступит, но можно и уничтожить. Торговца лучше отпустить. Затем 
летите домой. 

МИССИЯ 6: АкІ То АШапсе 

Очень сложная миссия. Вначале летите в первую зону, следуйте за Х-\Ѵіпд и ле¬ 
тите к госпиталю повстанцев. Вставайте на якорь и ждите. Минут через пять из ги- 
пера вынырнут фрегат и 180 империи и предложат всем быстро сложить оружие. 
Расположитесь на некотором расстоянии от базы по направлению к 180 и ждите, 
пока подлетят имперские истребители. Несколько минут будет идти ожесточенный 
бой. Когда увидите, что корабли повстанцев начинают уходить в гипер, начинайте 
искать буй. Если к этому моменту уже эвакуировали достаточное число раненых, то 
прыгайте! Секунды промедления могут стоить жизни остальным кораблям вашей 
семьи! В области, где вы окажетесь, найдите буй, ведущий домой, и прыгайте на 
родную базу. Приятной посадки! 

МИССИЯ 7 ; Езсаре Тііе Етрігіаі Аііаск 

Прыгайте в первую зону и найдите на станции ангар с СЫ8. Заберите груз и на¬ 
чинайте искать любой корабль, собирающийся прыгать в гипер. Сбросьте груз в той 
точке, из которой этот корабль совершит прыжок (8ЪШ + К), потом вы быстро смо¬ 
жете забрать его и прыгнуть домой. Через некоторое время вас атакуют войска им¬ 
перии. Сражайтесь с ними до тех пор, пока корабль СОКТ: 5аЪга не прыгнет в гипер, 
после этого переносите всю энергию на двигатели, забирайте свой груз и прыгайте 
домой. 

Дома оставьте где-нибудь груз и отразите атаку Вираксо. Забирайте груз и, как 
только будет выброшен буй, прыгайте к флоту повстанцев. 

МИССИЯ 8: Оеер Брасе Бігіке Еѵаіиаііоп 

Эту миссию можно пройти несколько раз, выбирая разные корабли и разные ви¬ 
ды вооружения. В первой области вам нужно уничтожить множество контейнеров, 
висящих рядом со старой космической станцией. Обстреливайте их издалека — де¬ 
ло в том, что скоро станция взорвется, и лучше быть подальше от нее. Во второй об- 
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ласти вам нужно уничтожить С ЯК С: ЗосІгаЪ. Если хотите уничтожить его ракетами 
или торпедами, то встаньте так, чтобы не задеть ремонтную станцию. Если не хоти¬ 
те расходовать вооружения, то просто аккуратно подкрадитесь, используя станцию, 
как прикрытие. В третьей области сразу будьте готовы отразить атаку — к вам поле¬ 
тят несколько легких кораблей из охраны конвоя. Лучше уничтожить их ракетами 
или торпедами: если они приблизятся, то вам несдобровать. Затем начинайте мето¬ 
дично обстреливать конвоируемые фрейджеры. Если осталось много торпед или ра¬ 
кет, можете также «потопить» парочку фрегатов. Затем возвращайтесь домой и за¬ 
летайте в ангар СЯЗ: Оеііапсе. 

МИССИЯ 9: БіатіідМег Бирегіогііу Еѵаіиаііоп 

Эту миссию также можно пройти несколько раз, летая на разных истребителях 
и используя разные виды ракет. Миссия состоит из серии сражений — сначала вы 
в одиночку против все увеличивающегося количества противников, потом то же са¬ 
мое, но с напарником, и в финале — большая битва типа «стенка на стенку». Удачи! 

МИССИЯ 10: СопѵоуАііаск 

Миссия очень проста. Летите к имперскому конвою и уничтожьте все истреби¬ 
тели и грузы (если сможете, просканируйте их перед тем, как уничтожать). Не сто¬ 
ит атаковать крейсер империи, но если вы все-таки хотите это сделать, то не забудь¬ 
те отдать необходимые приказы остальным. 

МИССИЯ 11: Яезсие і/псіе Апіап 

Прилетев в точку назначения, ложитесь в дрейф и ждите, пока со станции не 
взлетят истребители Вираксо. Уничтожьте их, затем убедитесь, что ваше силовое 
поле полностью восстановлено, и стыкуйтесь со станцией. К моменту, когда ваш дя¬ 
дя окажется на корабле, вокруг’ будуг парить еще несколько кораблей Вираксо. 
Уничтожьте их, а затем, если хотите, осмотрите транспортники. После этого быст¬ 
ро уходите в гипер. Состыкуйтесь с единственным в этой зоне кораблем и летите до¬ 
мой. 

МИССИЯ 12: Яесошіаіззапсе оПтрегіаІ Тазк Ротсе 

Оказавшись рядом с имперской поисковой группой, по очереди просканируйте 
все корабли (желательно при этом перенести энергию с пушек на двигатели). Затем 
вам надо будет уничтожить разведывательные дроны (РСар) в количестве трех 
групп. Как только это будет сделано, возвращайтесь домой. 

МИССИЯ 13: Яезсие Есію Ваз Ргізопегз 

В первой зоне уничтожьте атакующие вас СипЬоаі и подождите, пока корабль с 
заключенными убежит в гипер. После этого летите к базе империи и уничтожайте 
все вражеские истребители, которые попадутся под руку. Старайтесь не прибли¬ 
жаться к имперскому фрегату — его вряд ли удастся уничтожить с вашим вооруже¬ 
нием. Подождите, пока транспорт повстанцев не исчезнет в гипере, и возвращай¬ 
тесь домой. 

МИССИЯ 14: Яесоѵег Ітрегіаі РгоЬе 

В первой зоне вы встретите множество истребителей и корабль МИТЯ: Реіісап. 
Идите кратчайшим пугем к «Пеликану», по пути уничтожая его эскорт, а затем раз¬ 
делайтесь и с ним самим. Забирайте дрон и прыгайте через гипер к торговой стан- 


250 




5ТАК №АН$: Х-ѴѴІІЧС АІХІАІУСЕ 


ции. Через некоторое время вам предложат выключитъ двигатели и приготовиться 
к осмотру груза, но как раз в этот момент появятся пираты. Вы можете помочь ох¬ 
ране бороться с пиратами (и таким образом заслужить право пролететь без провер¬ 
ки) или просто проскочить под шумок. В третьей зоне подлетите к кораблю СОКТ: 
ЗаЪга и сбросьте дрон. После того как ЗаЪга заберет его, летите домой. 

МИССИЯ 15: Зіор Кешрріу оПЗП Согтиріет 

В первой зоне можете пострелять по приближающимся дипЪоаі, но главная ва¬ 
ша задача — уничтожить контейнеры с запчастями для ІЗЭ Соггиріег. Во второй зо¬ 
не кроме еще нескольких контейнеров вам нужно будет сбить «шаттлы» с вражес¬ 
кими техниками, причем сделать это надо, пока они не достигли 130 Согшріег. Если 
хотите, можете попытаться также уничтожить имперский фрегат. 

МИССИЯ 16: Оезігоу Ітрегіаі Зепзог N61 

Ваша роль в этой миссии будет заключаться в обеспечении безопасности бом¬ 
бардировщиков и транспортников повстанцев. Особенно сконцентрируйтесь на 
уничтожении Тіе ВотЬег и Тіе Іпіегсеріог. Кроме того, у вас на борту есть запас тор¬ 
пед — не забудьте выпустить их в кого-нибудь в начале миссии. 

МИССИЯ 17: ПщНі Зш// Тгам/ег 

Во время перелета вы услышите сигнал бедствия. После прыжка через гипер вы 
увидите, что экспериментальные имперские истребители, отличающиеся очень вы¬ 
сокой маневренностью, атакуют транспортники. Восстановите справедливость, по¬ 
лучите благодарность от спасенных пилотов и продолжайте свой путь. 

МИССИЯ 18: Епзпаге Ітрегіаі Ргоіоіурез 

С помощью новых ионных торпед вы должны захва тить по одному кораблю каж¬ 
дого типа, который появится в области с транспортниками. У вас будет внушитель¬ 
ный эскорт, который сам сможет разобраться с имперскими истребителями, вам же 
лучше сконцентрироваться на транспортах — ЕТк: Зиіік і и 2. Вам надо захватить 
любой из этих кораблей. Делать это лучше всего, сначала сняв его силовое поле, а 
затем выпустив пару торпед ему в хвост. Учтите, что пушки на них обоих очень мощ¬ 
ные, а вам необходимо обездвижить один и уничтожить другой. Если вы этого не 
сделаете сами, то потеряете всех своих напарников, а цель так и не будет достигну¬ 
та. После того как прилетевшие корабли повстанцев заберут но одному кораблю 
каждого типа, уничтожьте оставшиеся «лишние» корабли. Затем возвращайтесь до¬ 
мой. 


МИССИЯ 19: КШ К'Аппуп Ѵішхо 

Прилетев в точку назначения, дождитесь появления яхты Вираксо и летите к 
ней. Чтобы пробраться к ней, вам придется уничтожить ее охрану — это будет не¬ 
сложно. Зато потом вы сможете спокойно убедиться, что К'Армина на яхте нет и 
кто-то вас крупно подставил. Практически в тоже время из гипера вынырнут не¬ 
сколько охотников за призами — вам нужно будет либо драться с ними, либо отсту¬ 
пить к бую и прыгнуть домой. И не забудьте уничтожить яхту. 

МИССИЯ 20: КаМ РгосІисНоп Еасііііу 

Вашей задачей будет уничтожение стационарной защиты имперской станции, а 
также посильная помощь в уничтожении истребителей. Истребителей будет доста- 


251 




5ТАИ ШВ5; Х-ѴУІІМС АШАІМСЕ _ 

точно много — их здесь производят. Когда десантники завершат свою работу и по¬ 
кинут станцию, появятся еще несколько врагов. Если хотите, уничтожьте их, если 
нет — то возвращайтесь на базу, не забыв, впрочем, взорвать станцию. Кстати, за 
инспектирование и уничтожение висящих рядом со станцией контейнеров можно 
получить много дополнительных очков. 

МИССИЯ 21: Оеіепй СКВ ЫЬегіу 

Ваш корабль атакуют! Немедленно взлетайте и будьте готовы отражать нападе¬ 
ние. Основная «сложность» этой хмиссии: стоит вам выбрать цель, как оказывается, 
что десяток смелых пилотов альянса уже висит у нее на хвосте и жить ей осталось 
не более двух секунд. Так что можете вообще отдыхать и ничего не делать. 

МИССИЯ 22: Оезігоу Ітрегіаі Кезеагск РасШІу 

Ваша основная задача — уничтожение 5К5 Загасііз и Р1ЛѴ1 ОЪысііап. Тем не ме¬ 
нее, вначале вам встретится такое количество истребителей, что лучше сначала за¬ 
няться ими. После того как все имперские истребители будут уничтожены, летите 
помогать уничтожать Загасіі$, а затем и саму станцию. Станция очень хорошо защи¬ 
щена, и уничтожить ее будет непросто. Кроме того, одного вашего боезапаса будет 
мало. Старайтесь атаковать набегами, проходя мимо на очень большой скорости, 
тогда есть достаточно большая вероятность, что имперские лазерные пушки не смо¬ 
гут попасть в вас. 

МИССИЯ 23: ЫЪегаіе Зіаѵе Копѵоу 

В районе, где проходит имперский конвой, вы должны осмотреть все транспорт¬ 
ники и обездвижить те из них, на которых обнаружатся рабы. Действуйте быстро и 
не отвлекайтесь на пролетающие мимо имперские истребители, с ними разберутся 
другие пилоты. В конце миссии вам надо будет обеспечить безопасность группы 
АТК. Тапдо. Не подпускайте к ней вражеские истребители. 

МИССИЯ 24: Зирріу КеЪеІз ѵгіііі ХѴагПеасіз 

Эта миссия является одной из самых сложных в игре. Вы действуете в одиночку, 
противников же вам встретится очень много. Вначале постарайтесь не особо при¬ 
ближаться к станции (там неподалеку находится стационарная защита, которая мо¬ 
жет вас сильно поцарапать) и займитесь истребителями. Их количество все время 
будет пополняться вылетающими из ангара. Затем уничтожьте вышеупомянутую 
стационарную защиту. Теперь у вас будет пара свободных минут, за это время вы 
должны максимально подзарядить силовое поле. Вскоре появится Виік Сшівег отря¬ 
да Віаск 5ип — «Черное Солнце» — и выпустит в вас целую свору своих истребите¬ 
лей. Выжить в этом сражении будет непросто, тем более, что истребителей на крей¬ 
сере очень много. Когда все закончится, отойдите подальше и инспектируйте 
контейнеры (кстати, можете слетать и заодно осмотреть груз крейсера). Затем жди¬ 
те: через некоторое время появятся ваши транспортники, снимут груз с контейне¬ 
ров и нырнут в гипер. Идите вслед за ними, дождитесь появления повстанцев и ле¬ 
тите домой. 

МИССИЯ 25: Яесоп Ітрегіаі КезеагсЬ РасісШу 

Для начала вместе с отрядом дружественных Х-ѴѴіпд уничтожьте всю стацио¬ 
нарную защиту станции и две коммуникационные антенны. Затем присоединитесь 
к А-ѴѴіпд’ам в деле уничтожения истребителей. Когда вокруг 1 станет относительно 
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спокойно, проинспектируйте станцию и ждите приказа атаковать. После этого 
уничтожайте ее. Это может занять немало времени, и в район действий прибудет 
150. Не прерывайтесь - имперские истребители будут остановлены вашими добле¬ 
стными кол\егами. 

МИССИЯ 26: Іпѵезіідаіе Ітрегіаі Соттип ісаііопз Аггау 

Ничего сложного. Вы должны исследовать коммуникационный центр империи и 
проинспектировать все находящиеся в районе спутники, а также обеспечить безо¬ 
пасность корвета повстанцев. Вначале вам предстоит небольшая драка с имперски¬ 
ми истребителями, а затем — увлекательное занятие расчистки минного поля во¬ 
круг спутников. Затем появится корабль империи и начнется основная часть 
миссии - защита корвета. Уничтожайте все имперские истребители подряд, но 
особенно сконцентрируйтесь на Тіе ВотЪег — они представляют для корвета наи¬ 
большую опасность. Вы вряд ли сможете победить всех, так что, как только корвет 
исчезнет в гипере, следуйте за ним и возвращайтесь на свой корабль. 

МИССИЯ 27: РІапІ ІШепіпд Оеѵісе 

По-моему, одна из самых сложных миссий во всей игре. Дело не только в том, что 
в ней надо действовать очень быстро и аккуратно, но и в том, что тут, похоже, есть 
некоторые «глюки». Для начала уничтожьте идущие к вам два СипЪоаі. Затем все¬ 
рьез займитесь минами. Тут опять-таки нужно действовать очень аккуратно — раз¬ 
неся пару десятков мин, можете не заметить, что система наведения нацелилась не 
на очередную мину, а на спушик, и уничтожите его. Когда мин в округе больше не 
останется, летите к спутнику под номером 6 и инспектируйте его. Через некоторое 
время Аэрон выйдет в открытый космос и попытается приделать к спутнику подслу¬ 
шивающее устройство. Пока она это делает, вы должны будете ее защищать. Через 
некоторое время появится десантный имперский корабль. Он будет летать и выса¬ 
живать Зіогтігоорег'ов везде, где только можно. Если имперцы попадут по Аэрон 
или хотя бы просто проинспектируют ее, миссия будет провалена. Поэтому носитесь 
и уничтожайте всех штурмовиков так быстро, как только можно. Вслед за этим Аэ¬ 
рон завершит «доработку» спутника и тут’ же появится имперский корабль с Тіе 
РідМег-ами Быстро подбирайте Аэрон и либо деритесь, либо сматывайтесь. Побе¬ 
дить истребители будет совсем несложно, так что я предложил бы первый вариант. 

МИССИЯ 28: Яеікіегѵоиз \ѵШі Оеіесіог 

Когда после второго прыжка через гипер прибудете на место, сначала разбери¬ 
тесь с истребителями. На большой корабль империи не обращайте внимания — он 
скоро улетит ЗатехМ начинайте планомерно снимать щиты станции. На станции бу¬ 
дет объявлена эвакуация, и вскоре ее покинут четыре «шаттла». 5НІІ АА-23 и есть 
тот, который вам нужен. Подлетите к нему поближе и проинспектируйте. Затем 
возвращайтесь к фрегату. «Шаттл» совершит посадку, и примерно тогда же из гипе- 
ра вылетят корабли империи. Приготовьтесь к длинной и достаточно сложной бит¬ 
ве. Когда противник начнет запускать Тіе ВотЪег, уничтожайте их. Вскоре к вам 
прибудет подкрепление, и работа значительно упростится. Когда все корабли по¬ 
встанцев покинут область, отступайте и возвращайтесь домой. 

МИССИЯ 29: БсгатЫе! 

Быстро взлетайте и летите в гипер. Далеко перед собой вы увидите «шаттл» — на 
нем удирает некий Купало, которого просто необходимо вернутъ. Вернуть его мож- 
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но, сняв силовое поле его «шаттла» и уменьшив броню примерно до 50 %. После это¬ 
го он сообщит, что готов сдаться, и ляжет в дрейф. Учтите, что за свой недолгий по¬ 
лет он успел сбросить несколько самонаводящихся мин, и они теперь только и ждут’, 
чтобы вы притормозили и приняли их на борт. Не давайте им этой возможности. 

Займитесь СипЪоаГами — это самые опасные цели, и они вполне могут уничто¬ 
жить повстанческий транспортник, отправленный подбирать «шаттл». Когда к ва¬ 
шей веселой компании присоединится имперский 51аг Оевігоуег, пошлите напарни¬ 
ка атаковать какой-нибудь Тіе РідМег — он отвлечет на себя все Тіе РідМег'ы и 
будет занят полезным делом. Уничтожьте все СипЬоаі. К моменту, когда взорвется 
последний, транспортник как раз будет готов улететь. А теперь внимание — «глюк». 
Может, его устранили в более поздних версиях, но мне необходимо было прыгнуть 
в гипер сразу за транспортником — иначе считалось, что «шаттл», в это время уже 
находящийся у повстанцев, был уничтожен и миссия была провалена. Так что дого¬ 
няйте «шаттл» и вместе с ним возвращайтесь домой. 

МИССИЯ 30: БЫртепІ Іо Міпіпд Соіопу 

После второго прыжка через гипер вы окажетесь около базы Вираксо. Охраня¬ 
ют ее уже известные вам воины отряда «Черное Солнце». Слева летит Раігоі Сгаіі — 
им лучше заняться в первую очередь, затем добивайте истребители. Когда большин¬ 
ство противников будет уничтожено, появятся корабли Вираксо. Приготовьтесь к 
серьезному бою — теперь на вас будут’ наседать остатки воинов «Черного Солнца» 
с одной стороны и свежие силы Вираксо с другой. Главное — не дайте им пробрать¬ 
ся к транспортникам. Когда все враги будут повержены, еще раз прыгните через ги¬ 
пер, разделайтесь с маленькой группой истребителей, после чего стыкуйтесь с коло¬ 
нией и ждите. Примерно через полминуты после стыковки Аэрон поблагодарит вас 
и покинет корабль. Возвращайтесь домой. 

МИССИЯ 31: Кесоппа іззапсе оПтрегіаІ Соіопу 

На удивление простая миссия. На быстром ААѴіпд’е вам надо осмотреть все им¬ 
перские транспортники, причем сделать это надо под ураганным огнем нескольких 
51аг Оезігоуег'ов, нескольких кораблей поменьше и тучи истребителей. Но при всем 
при этом единственную реальную опасность для вас представляют ракеты — будь¬ 
те готовы уворачиваться. Действуйте методично и быстро. 

МИССИЯ 32: Міпіпд Соіопу Ѵпйег Біеде: Кезсие Аегоп 

Немедленно вылетайте и прыгайте к колонии. Аэрон вместе с колонией находит¬ 
ся далеко впереди, рядом же с собой вы увидите личный корабль Лорда Вейдера. На¬ 
гло пролетайте мимо и направляйтесь к колонии. Увернитесь от нары запоздалых 
ракет и приземляйтесь. Теперь, пока Аэрон бежит к кораблю, можете вылезть к 
пушке и пострелять по приближающимся торпедам. Затем взлетайте и тем же пу¬ 
тем возвращайтесь назад. Не ввязывайтесь в битвы и не тараньте истребители 
противника. Также учтите, что двигатели корабля Вейдера очень мощны и способ¬ 
ны испепелить ваш корабль за считанные минуты. Возвращайтесь домой, на базу 
повстанцев. 

МИССИЯ 33: Саріше Іке РгеідМеі Бирзоза 

На время этой миссии у вас будет командир, некий Скайуокер (жаль, фамилии 
не переводятся). Понаблюдайте его словесную перепалку с пилотом фрейджера и 
приготовьтесь исполнить приказ, а именно — обработать объект ионными пушка- 
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ми. Фрейджер остановится, транспортник повстанцев состыкуется с ним и начнет 
исследовать груз. Выслушав отчет, скайуокер нырнет в гипер. Следуйте за ним. 

Итак, картина, представшая перед вами, несколько пугает. Для начала займитесь 
СппЪоаі’ами, а когда они все кончатся, то атакуйте ШТ С1а\ѵ. Ему достаточно снять 
щиты (хотя сделать это будет непросто). После этого корабль смотается, а Скайо- 
укер разрешит всем разлететься по домам. 

МИССИЯ 34: АЪаіійоп ЯеЬеІ Вазе аі КоіЫіз 

Перед миссией вам предложат выбрать корабль — В-\ѵіпд или Х-ѵПпд. Я предпо¬ 
чел Х-\Ѵіпд, хотя это дело вкуса. В самом начале миссии поверните налево и летите 
к станции. Когда вы будете пролетать около нее, появятся два имперских корабля — 
Ітрегіаі 5іаг Оевігоуег и Ѵісіогу 5іаг Оевігоуег. Вскоре начнется массированная ата¬ 
ка бомбардировщиками и истребителями. Сбивайте бомбардировщики как можно 
быстрее. Через некоторое время база будет уничтожена. Развернитесь и ищите кор¬ 
вет повстанцев Кахог, который вам необходимо охранять. Сейчас к нему на полной 
скорости идут 3 АТК. Перехватите их и уничтожьте. Затем поймайте следующую 
партию. Это даст время Кахог’у сбежать. С ЬіЪегіу проблем будет больше. По ней 
начнут стрелять уже не какие-то жалкие транспортники, а два 5іаг Оевігоуега, По¬ 
старайтесь отвлечь их огонь на себя, если сможете, уничтожьте носовые (или боко¬ 
вые) пушки. Кстати, вполне реально летать между ними таким образом, чго они бу¬ 
дут бить друг по другу. Если у вас все получилось, то ЬіЪегіу хватит время сбежать. 
Прыгайте за ним в гипер и совершайте посадку. 

МИССИЯ 35: Ргоіесі Ітрегіаі Сотриіег 

Для начала уничтожьте все вражеские СппЪоаі. Через некоторое время появит¬ 
ся 150, который попытается захватить корвет повстанцев. Не мешайте ему, там все 
разрешится без вас. Через некоторое время с корвета вылетит спасательная шлюп¬ 
ка, охраняйте ее по пути к кораблю Мегсшу. Затем прыгайте вслед за повстанцами 
в гипер. Здесь ваша задача такая же — прикрывать спасательную шлюпку и кораб¬ 
ли повстанцев. Можете особо не беспокоиться и мирно разбираться с Тіе 
Іпіегсеріог’ами противника. Если по какой-то причине одному из повстанческих ко¬ 
раблей станет очень плохо, то отвлеките на себя внимание имперских 150. При же¬ 
лании между ними можно маневрировать так, что они будут стрелять друг по другу . 
Затем, когда появится соответствующий маяк, возвращайтесь обратно на ЬіЪегіу. 

МИССИЯ 36: Ргоіесі АШапсе-БтиддІег Мееііпд 

Первая часть операции достаточно проста. Появится пиратский корвет и запус¬ 
тит свои истребители. Уничтожьте истребители, а сам корвет лучше не трогайте — 
он абсолютно безобиден. Затем на шум прилетят имперские СітЪоаГы. Уничтожь¬ 
те их и сопровождаемые ими транспортники. Когда в конце концов прилетит 150, 
как раз придет время уходить в гиперпространство. У меня в игре наблюдался сле¬ 
дующий «глюк»: в точке, куда я попал, отсутствовал корабль ЬіЪегіу, на который мне 
нужно было приземлиться. Я нажал О и покинул миссию, а затем выбрал пикто¬ 
грамму «Васк іо Сопсоигве». Миссия была засчитана. 

МИССИЯ 37: Аііаск Ітрегіаі Сопѵоу 

Очень сложная миссия. Ваша задача заключается в том, чтобы проинспектиро¬ 
вать все транспортники и, убедившись, что они перевозят имперский груз, обездви¬ 
жить их. Проблема будет заключаться в том, что в процессе миссии корабли, сопро- 
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вождающие вас, атакуют транспортники и вас заодно. Победить их будет очень 
сложно, особенно если учесть, что большие потери среди гражданских целей недо¬ 
пустимы, а часть истребителей стремится атаковать вас, часть же атакует транс¬ 
портники. Кроме того, вражеские пилоты летают очень неплохо. 

Если вы добились-таки победы с минимальными потерями, то быстренько обез¬ 
движьте оставшиеся транспортники. После этого дождитесь прилета кораблей по¬ 
встанцев и, когда последний из них заберет груз со своего транспортника, миссия 
будет считаться выполненной. Возвращайтесь на базу. 

МИССИЯ 38: Вгеак Етоп Оиі оіВгід 

Все просто. В первой зоне вам нужно найти контейнер, который при грамотном 
использовании можно превратить в бомбу (Рг/Тк ВеЪеІ Саз Со.2). Забрав его, лети¬ 
те к имперской базе. Не атакуйте имперские корабли — пилоты думают, что вы их 
транспортник, доставляете им груз. Спокойно летите к базе и на расстоянии при¬ 
мерно в милю-полторы от нее оставьте контейнер. Теперь ждите. Через некоторое 
время появится тягач, который благополучно затянет контейнер на станцию. Когда 
произойдет взрыв, атакуйте вражеские корабли. Против вас выступит десяток Тіе 
РідМег и несколько СипЬоаі. Когда Эмон будет спасен (если не можете перевести 
передаваемые вам сообщения, подскажу: когда появится навигационный буй), воз¬ 
вращайтесь на ЫЬегІу. 

МИССИЯ 39: Ртоіесі Зтиддіег Кеігеаі 

Силы империи атакуют казино вашего друга и сторонника повстанцев Дунари, а 
вам нужно обеспечить прикрытие на время эвакуации. Обычная боевая миссия, 
уничтожайте всех врагов, которые попадутся под руку. Если хотите, можете поуча¬ 
ствовать в уничтожении 5ТККС Ьатепі и проинспектировать 150. 

МИССИЯ 40: Кезсие Бтиддіетз 

Ваша задача — прикрывать «шаттл» Мегіе на его пути к ЫЬегІу. Сбивайте всех 
врагов, и чем быстрее, тем лучше. После первого гиперпрыжка враги появятся сно¬ 
ва — будьте к этому готовы. Прежде всего уничтожьте МШИ: Вазі, а затем уже зай¬ 
митесь истребителями. 

МИССИЯ 41: Кесоѵет Рашііу Иаіа Соте 

Оказавшись на космической свалке империи, летите к контейнеру СМ/К 
Віогаде 25. Остановитесь около него и дождитесь, пока робот не выйдет в космос. 
Через некоторое время появятся ТЛѴіпд'и, которые атакуют вас. Постарайтесь не 
подпустить их к роботу, а также к кораблю РК8: Апсігазіа. Кстати, несмотря на отсут¬ 
ствие робота на борту, боковые турели все равно могут стрелять в автоматическом 
режиме. После победы не забудьте подобрать робота и прыгайте через гипер к 
ЫЬегІу. Там остановитесь и ждите, через некоторое время появится Апсігазіа. Со¬ 
стыкуйтесь с ней, а затем возвращайтесь на ЫЬегІу. 

МИССИЯ 42: АІІаск Рітаіе Вазе 

Не знаю, была ли эта миссия изменена в последующих заплатках (если они, ко¬ 
нечно, были выпущены), но в изначальной версии я счел ее очень сложной по той 
причине, что честным путем ее абсолютно невозможно пройти. 

Итак, по порядку. В районе, где вы окажетесь, ваша авиагруппа должны уничто¬ 
жить те из астероидов, на которых размещены лазерные пушки (только эти астеро- 
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иды можно выбрать как цели). Затем ваша группа должна снять силовое поле и 
обездвижить космическую станцию. Вот тут и начинаются проблемы. Группа В- 
ѴѴіпд’ов прекрасно справляется с заданием (желательно после этого отдать ей при¬ 
каз охранять станцию), но тут в дело вмешиваются ленивые пилоты Х-ѴѴіпд’ов. 
Часть их эскадрильи занимается полезным делом и добивает корветы и спасатель¬ 
ные капсулы, а часть решила атаковать станцию, с которой еще нужно освободить 
некоторых людей! Выход один — УНИЧТОЖИТЬ все повстанческие Х-ѴѴіпд’и, из¬ 
бравшие этот путь. Особенно следите за восьмым, третьим и четвертым. Учтите, что 
некоторые истребители могуг подключиться к делу уничтожения станции (и прова¬ 
ла миссии) попозже, поэтому постоянно смотрите, кто чем занимается. 

После того как станция будет обездвижена, с нее взлетит «шаттл». Догоните и 
обездвижьте его. Старайтесь действовать предельно быстро и не забывать об X- 
ѴѴіпд’ах. 

С появлением Зіаг ОевігоуеГа проблема достаточно быстро исчезнет. Корабли 
скооперируются и полетят уничтожать имперский корабль. Присоединитесь к ним. 
После победы возвращайтесь на ПЬегіу. Странно, но, несмотря на убийство некото¬ 
рых «своих», вас еще и наградят. 

МИССИЯ 43: Мееі ѵгіОі Воікап Оеіедаііоп 

Ваша задача — защищать «шаттл» с делегатами. Сперва на него попытаются на¬ 
пасть истребители ШО: ВапеііГ После уничтожения их у вас будет короткая пере¬ 
дышка, за время которой вполне можно уничтожить корвет. Спасательную шлюпку 
с корвета, издалека идентифицирующуюся как 20-1, а вблизи — как ЕЕ-763, нужно 
обездвижить. Сделает это Ѵ-\Уіпд, ваша же задача — уничтожить вражеский ко¬ 
рабль, который попытается эту шлюпку забрать. 

После того как «шаттл» Бофанов заберет шлюпку, атакуйте приближающиеся 
истребители РгеуЫгб РідМег (Ргу/Р). Все они будут пытаться уничтожить «шаттл», а 
значит, их нужно остановить любой ценой. Затем возвращайтесь на свой корабль. 

МИССИЯ 44: Іосаіе Мегсепагу Вазе 

После того как вы состыкуетесь с КесШа\ѵк, появятся несколько истребителей. 
Уничтожьте их сами, взяв управление над пушкой, или прикажите пушке перейти в 
автоматической режим. Как только информация будет забрана, взлетайте и летите 
к появившемуся бую. Прыгайте в гипер. 

Оценив всю красоту и величественность представшего перед вами зрелища, ле¬ 
тите прямо и прямо, к последнему Зіаг Оезігоуег’у. Когда Етсот найдет правильные 
координаты, вновь прыгайте в гипер. Проверьте состояние силовых полей (у вас 
есть время подкачать их). Состыкуйтесь с грузовой станцией и вновь приготовьтесь 
уничтожать появляющиеся истребители. Затем взлетайте и в очередной раз летите 
через гипер к базе наемников. Вы окажетесь около своего старого дома. Проинспек¬ 
тируйте базу и возвращайтесь на свой корабль. 

МИССИЯ 45: КаШ Мегсепагу Вазе 

Для начала вместе со звеном Б-ѴѴіпд'ов уничтожьте статичную защиту базы — 
она, как и в позапрошлой миссии, представлена в виде пушек, расположенных на 
астероидах. Затем либо поучаствуйте в разборке с истребителяхчи, либо атакуйте 
КесІНаѵѵк. Финальная часть операции — уничтожение модифицированного корвета 
М-Сгѵ: Ріадие и нескольких истребителей, появившихся из гипера. Возвращайтесь 
на ІіЬегіу. 
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МИССИЯ 46: Кезсие Воікап Бріез 

Задача — спасти разведчиков, которых в данный момент пытаются найти кораб¬ 
ли империи. Чтобы корабли, набитые шпионами, получили возможность уйти, 
прежде всего нужно уничтожить или просто сильно повредить корабль ІІЧТ: 
Сгарріег. Когда его силовые щиты будут сняты, а броня уменьшится до 50 %, он по¬ 
пытается отступить. Можете отпустить его, а можете добить — как хотите. 

Теперь вашей головной болью станут истребители (в основном — Тіе Ігйегсеріог) 
и турболазеры Ассизег’а. Не обращайте на них особого внимания, летите к РКТ: 
Таішп 1, а затем к М/ТШЧ: Тгіипа (последний находится в ангаре Ассизег’а). Убеди¬ 
тесь, что спасти его не сможете, и продолжайте бой до тех пор, пока транспортники 
не уйдут. Затем уничтожьте Тгіипа и возвращайтесь на базу. 

МИССИЯ 47: Біеаі Ітрегіаі БЪиШе 

Если вы не умеете воспринимать английский язык на слух, то знайте: в начале 
брифинга адмирал повстанцев сообщает вам о том, что вы — лучший пилот повстан¬ 
цев, и поэтому на вас будет возложена ответственная задача по утону «шаттла» и им¬ 
перской базы. Вас запихнут в старый транспортник УТ-1300 и сообщат, что по пер¬ 
вому сигналу четыре Х-ѴѴіпд’а создадут «инцидент» и вы сможете смотаться под 
шумок. Может, эта миссия также была переработана в последующих заплатках, но 
в изначальной версии она является практически непроходимой. 

Итак, вначале все просто. После первого прыжка вы увидите перед собой импер¬ 
скую базу. Ни в коем случае нельзя дать истребителям противника проинспектиро¬ 
вать вас! Проще всего повернуть направо и лететь к виднеющемуся вдали 5РС: 
Шкпоѵѵп 13-1. Когда вам разрешат пролететь, буй появится всего в четырех милях 
от вас. Быстро прыгайте в гипер. 

Перед вами вторая станция империи. Ныряйте вниз и идите к острому, как игла, 
окончанию станции (если идти напрямик, то вы пройдете как раз через звено истре¬ 
бителей). Затем, совершив этот обходной маневр, летите к ангару в верхней части 
станции. Состыкуйтесь с ней и ищите нужный «шаттл» (первый справа от коридо¬ 
ра — перед вами). Теперь ждите. Когда произойдет расстыковка, вылетайте и вызы¬ 
вайте подкрепление. Начинается самая сложная часть миссии. Если будете лететь 
прямо, то погибнете через пять секунд. Если будете маневрировать, то через десять. 
Если проявите чудеса героизма, то через пятнадцать. А вам нужно не только пере¬ 
жить атаку Тіе РідМег’ов и Тіе-Іпіегсеріег’ов, но еще отследить запуск Тіе- 
ВотЬег’ов и уничтожить их прежде, чем они собьют угнанный «шаттл». После того 
как «шаттл» будет в безопасности, возвращайтесь на ЬіЪегІу. 

Если вы прошли эту миссию хотя бы с пятого раза, то снимаю перед вами шляпу. 
Если вы вообще не можете пройти эту миссию, то используйте кнопку «Зкір 
МІ88ІОП». 

МИССИЯ 48: Езсоп КеЪеІ Нееі 

В первой зоне, куда вы попадете (ОеПапсе), основную угрозу для флота повстан¬ 
цев будут представлять Тіе ВотЬег’ы, а в конце миссии — СипЬоаі’ы. Как только 
флот будет в безопасности, прыгайте обратно в зону Зиііізі (не обращайте внимания 
на то, что остальные А-ѴѴіпд’и воспользуются каким-то невидимым гипербуем, это 
«глюк»). Затем, если хотите, залетите на ЫЬейу за ракетами и летите дальше к 
Іпсіерепсіепсе. Там вам предстоит воевать с десятками Тіе ВотЬег’ов. Не зевайте и 
активнее работайте лазерной пушкой. Как только корабли будут в безопасности, 
возвращайтесь к себе на ІіЬегІу. 
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МИССИЯ 49: Ратііу Кеипіоп 

Итак, летите на старую базу своей семьи. Послушайте разговор с дядей и, сделав 
вид, что вы ему поверили, прыгайте через гипер к имперской тюрьме. Состыкуйтесь 
с Кеззеі Зіаііоп и ждите. Через некоторое время появится 8іаг Оезігоуег и сообщит 
вам, что вы арестованы. Объясните ему, что он заблуждается. 

Как только появится Дунари, летите к появившемуся гипербую и прыгайте в по¬ 
ле астероидов. Туг проблем будет не меньше — вам предстоит пролететь среди мно¬ 
жества оборудованных пушками астероидов, по пути уничтожив несколько Тіе 
Абѵапсесі, к виднеющемуся вдали бую «ЯеЪеІ Ріееі». Не спешите прыгать, сперва 
прикажите всем отступить (5цІіасігоп/ТасІіса1/Вид Оиі). Затем возвращайтесь на 
иЪегіу и не беспокойтесь насчет того, что вернулось только 66 % кораблей — Дуна¬ 
ри появится в самый последний момент. 

МИССИЯ 50, часть 1: ВаШе оіЕпйог 

Эта битва определит судьбу Галактики! Да пребудет с нами сила! 

Гигантская космическая битва. Ваша задача — уничтожить как можно больше 
вражеских истребителей. 

МИССИЯ 50, часть 2: ТЬаі ТЫпд’з ОрегаііопаІ! 

Вы можете ограничиться уничтожением истребителей и инспектированием на¬ 
вигационного буя, а можете ещё и поучаствовать в уничтожении 550: Ехесиіог, ата¬ 
ковав его мостик. 

МИССИЯ 50, часть 3: Тііе БШеМ'з Ооѵгпі 

Со «Звезды смерти» запускают последние, резервные истребители. Их необхо¬ 
димо уничтожить. Обычное космическое сражение. 

МИССИЯ 50, часть 4: ТЬіоидЪ. іке Оеаік Біат! 

Вот и добрались до финала. Вам предстоит пролететь через «Звезду Смерти» и 
уничтожить ее реактор, а затем еще и вовремя смотаться. Сразу предупреждаю: не 
ждите от этой миссии чего-нибудь, по силе напоминающего Оезсепі. Ничего особо 
приятного в этом полете нет, кроме того, коридоры плохо освещены. Останавли¬ 
ваться нельзя, врезаться в стены — тоже. Фактически и то, и другое означает мгно¬ 
венную гибель. Не стремитесь лететь быстро. Переведите энергию на пушки и ле¬ 
тите тихим ходом, постоянно стреляя вперед. Во-первых, вы таким образом 
сможете уничтожить различные препятствия — трубы и просто мусор, а во-вторых, 
хоть немного осветите себе проход. Через некоторое время вы прилетите к развил¬ 
ке. Один из проходов завален, поэтому сворачивайте в другой. Совершите неболь¬ 
шой перелет в одном ряду с ящиками, но после не сворачивайте, как они, направо, а 
двигайтесь прямо. Вы окажетесь в огромной комнате, в которой вас атакуют 2его-С 
Тгоорегз и лазерный пулемет. Расчистите себе дорогу, но особо не увлекайтесь. По¬ 
мните, что остановка чревата последствиями. 

В какой-то момент вам скажут, что можно слетать и уничтожить пушку «Звезды 
Смерти». Не слушайте, уж лучше уничтожить ее целиком. Поэтому сворачивайте к 
реактору (коридор между несколькими толстыми трубами). Когда окажетесь около 
реактора, сперва стреляйте по трубе системы охлаждения, а уж потом по самому ре¬ 
актору. Затем разворачивайтесь и как можно быстрее улетайге. Вам нужно попасть 
не обратно в огромную комнату, а в коридор, который приведет вас прямо к выхо¬ 
ду. Теперь откиньтесь и приготовьтесь смотреть последний мультфильм. 
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«С восходом солнца увидят великий пожар , 
шум и свет, движущиеся к Северу. 
Внутри земли смерть и слышатся крики , 
смерть ожидает их от орудий огня и голода». 

Мишель де Нострадам 


Кто знает, может быть, это предсказание известного пророка и сбудется в 2100 
году (дай Бог, чтобы этого не произошло раньше). По крайней мере, так, видимо, 
предполагают разработчики новой стратегии Шапгопе 2100. Судите сами. 3 ноября 
2085 года. Ошибка одного из оборонных спутников приводит к запуску ракет по 
крупнейшим ядерным державам. Это неизбежно развязывает ядерную войну, в ко¬ 
торой нет победителей, а есть смерть, разруха, голод и страдания. Тем не менее, не¬ 
большая часть населения Земли сумела выжить в этом аду, перенеся все ужасы 
ядерных бомбардировок и их последствий, включая ядерную зиму. Оставшиеся в 
живых тоже не захотели жить в мире и согласии, а погрязли в бесперспективных 
междоусобицах. Лишь малочисленная горстка .людей решает объединит!, человече¬ 
ство и возродить цивилизацию. Но, к сожаленью, их инициатива не нашла под- 
держкЬ со стороны других группировок. Более того, последние хотят войны и безу¬ 
мия. На фоне вот таких безрадостных событий 4 апреля 2100 года вам и предстоит 
вооруженным путем (другого, увы, не дано) остановитъ хаос, уничтожив все зло на 
Земле. 

Такова прелюдия. А что касается впечатлений непосредственно от самой игры, 
то это, конечно же, чисто военная стратегия. Фактор экономики здесь мало выра¬ 
жен, дипломатии вообще нет, зато обилие технологий, различных модификаций и 
проектов при создании юнитов и сооружений просто впечатляет. А если приплюсо¬ 
вать сюда несложный интерфейс, весьма неплохую трёхмерную графику (доступна 
для обладателей ЗЭГх или видеокарт, поддерживающих ЗО-графику; для остальных 
имеется режим попроще — БоЙлѵаге), возможность просмотра карты под самыми 
различными углами обзора (от 10 до 85 градусов), набор спецэффектов, включая ту¬ 
ман, дым, огонь и освещение, то поневоле забываешь о том кошмаре, с которого, в 
общехМ-то, все и начиналось, и полностью погружаешься в этот фантазийно-реалис¬ 
тичный, путающе-привораживающий мир зоны ведения боевых действий. 

Как и обещали разработчики, интеллект противника заслуживает определенно¬ 
го уважения. Так, если безуспешно атаковали ваш заградительный бастион, в следу¬ 
ющий раз ждите удара с фланга (если позволит рельеф местности) или секретного 
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рейда диверсионной группы прямо к вам в тыл (причем с одновременным отвлека¬ 
ющим ударом на «главном», как вам сначала показалось, направлении). Не брезгует 
враг и такими методами ведения войны, как подрыв экономики, нанося удары по 
нефтяным вышкам и другим промышленным объектам. Причем возле нефтяного 
месторождения противник сразу, как правило, ставит защитные сооружения. Ваши 
юниты тоже достаточно умны, но только с проходимостью и инстинктом самосохра¬ 
нения у них туговато. Так, если вы даёте команду групповым модулем отправиться 
подчиненным из одной точки в другую и по дороге будут препятствия в виде релье¬ 
фа местности или искусственных сооружений, то есть вероятность того, что неко¬ 
торые из ваших вояк застрянут по дороге и будут беспомощно метаться, пока вы им 
повторно не укажете маршрут. Другая странность — это тенденция стоять на месте, 
передвигаясь по кругу (и такое, оказывается, бывает). При ведении боевых дейст¬ 
вий, особенно в обороне, это иногда плюс, зато, например, при ремонте Тшскз ба¬ 
шен, подвергшихся атаке, это очень неприятно — они упрямо будут кружиться, тол¬ 
кая друг друга и попадая под огонь нападающих. И ещё одно обстоятельство, 
касающееся непосредственно самой программы и о котором предупреждают разра¬ 
ботчики. Во время игрового процесса возможны сбои в виде «торможения» игры. 
Это случается крайне редко (за всё время у меня это произошло пару раз). Выход из 
положения простой — сохраняйтесь и перезагружайте игру в режиме 5о11\ѵаге, а за¬ 
тем снова в 30. Если не помогло, перегружайте ѴѴіпсІоѵѵз. Эти «особенности», конеч¬ 
но, не смертельны, но учитывать их следует. К положительным моментам стоит еще 
отнести возможность создавать особого рода механические единицы — Соттапб 
Тиггеі, передвижные средства по управлению другими юнитами. Интерфейс игры 
достаточно прост Нельзя не отметить также большое количество клавиатурных 
комбинаций для команд, некоторые из них можно назначать или изменять самому. 
Например, мне очень понравились команды, определяющие и вызывающие в слу¬ 
чае необходимости группы юнитов (Сігі и І — присвоение выделенной группе пер¬ 
вого номера, после чего клавиша 1 активизирует эту группу, повторное нажатие 1 
переносит вас к ней). При проведении ряда тактических операций это очень помо¬ 
гает. Приятно и такое свойство боевых единиц, как способность отстреливаться при 
отступлении. Схема военного и экономического развития стандартная, за исключе¬ 
нием одного оригинального обстоятельства — по окончании миссии все, что было 
наработано, построено и создано, остается у вас, причем, если юниты или здания 
были «ранены», то после перехода к следующей миссии они останутся в том же со¬ 
стоянии. Поэтому придется думать не только тактически, но и стратегически — где 
что построить, разместить и стоит ли сразу завершать миссию. Когда заранее не 
знаешь, что тебя ждет в будущем, это может привести к очень неприятным сюрпри¬ 
зам. Игра поделена на 3 компании, действия которых разворачиваются в пустыне, 
городе и горах соответственно. Кроме того, имеется учебная миссия для получения 
первичных навыков по развитию базы и управлению юнитами. И если учесть воз¬ 
можность стандартной МиШріауег плюс голосовой связи между участниками, то 
Шагхопе 2100 следует отнести к довольно сильной стратегии войны в геаі-ііте, пре¬ 
тендующей на звание хита. Одним словом, рекомендую. 

ЗАПАДНЫЙ СЕКТОР (ѴѴЕ5ТЕКПІ 5ЕСТОК) 

5 саѵепдет Наігіегз 

Цель миссии - создать базу и зачистить территорию от вражеских группировок. 

Прежде всего необходимо построить Сотшапб Сепіег (командный центр), есте¬ 
ственно, при помощи Тгискв (рабочие-носилыцики). Далее сооружайте Оіі Эеггіск 
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(нефтяная вышка), предварительно подтянув к месторождению (обозначено синим 
маяком) боевую технику, так как именно здесь будет первая небольшая атака на ва¬ 
шу базу. Затем стройте Ро\ѵеі Сепегаіог (электростанция, обеспечивает работу че¬ 
тырех нефтяных вышек), ЯевеагсЬ Расііііу (научно-исследовательский институт — 
НИИ) и Расіогу (завод). На заводе создавайте «ополчение» (пока доступна только 
МасЫпедип Ѵірег ѴѴІіееІв — автоматическая боевая машина) и отправляйтесь в поход 
на восток. Кстати, место для прибытия в конкретный пункт создаваемых на заводе но¬ 
вобранцев можно выбирать самому, перетянув мышкой квадратик с цифрой 1 туда, 
куда это необходимо. Итак, первый лагерь противника восточнее вашей базы будет 
легко уничтожить. Следующая цель северо-западнее. Там захватите первые артефак¬ 
та, которые без промедления следует изучить в НИИ. Постройте нефтяную вышку на 
захваченном месторождении. Не забывайте свои сильно раненые боевые юниты, по¬ 
лучившие повышение по службе, вовремя отводигъ с передовой (раненых можно вы¬ 
делить из общей массы командой А11 + Е), позже их можно будет подлечить. Кстати, в 
особо трудных случаях рекомендую снижать скорость игры (Сігі и ;). Сігі и + соответ¬ 
ственно увеличиваю ! 1 скорость. Следите за энергией (зависит от количества нефтяных 
вышек, захваченных бочек с топливом, интенсивности создания юнитов и проведения 
исследований). Если она будет близка к нулю, то ничего не сможете создавать и иссле¬ 
довать. Продвигаясь на север, разгромите очередную базу. Будьте аккуратны с враже¬ 
скими защитными башнями и новыми боевыми механическими единицами! После за¬ 
хвата артефакта, как всегда, изучайте его в НИИ. Далее на западе вас ожидает еще 
один вражеский лагерь и артефакт, позволяющий строить МасЫпедип Сиагб Тоѵѵег 
(автоматическая защитная башня). Кстати, после его изучении можно сразу смело 
строить несколько (5 - 7) таких башен на юге вашей основной базы (в следующей мис¬ 
сии с южных гор ожидайте атаки врага). Кроме того, станет доступен новый вид бое¬ 
вой техники - РІашег Ѵірег ѴѴЬееК (боевая машина с огнеметом). И ещё одно приста¬ 
нище врага — на юге от места последнего боя. Перед атакой, если позволят боевые 
ресурсы, направьте небольшой отряд к своей базе — в последующей миссии возмож¬ 
ны набеги противника. После разгрома вышеуказанного пристанища соберите арте¬ 
факт и бочки с топливом (что не успеете подобрать, заберете в следующей миссии). 
Итак, первая миссия выиграна. Поздравляю вас! 

Аірка Вазе Міззіоп: Рошет Зитде Оеіесіей 

Цель миссии — обнаружить и разгромить все вражеские базы (обозначены на 
карте красными маяками). Введен лимит игрового времени — 1 час. 

Если у вас южная окраина базы защищена башнями, то можете не обращать осо¬ 
бого внимания на атаки на данных оборонительных рубежах. А вообще воевать до¬ 
ведется на юге. Однако прежде чем отправляться в ггоход, обязательно изучите 
Епдіпеегіпд (инженерное дело), что предоставит возможность развить МоЬіІе Кераіг 
Типе! (способность к ремонту), а это, в свою очерс^дь, приведёт к созданию МоЬіІе 
Кераіг Тиггеі Ѵірег \Ѵйее1§ (авторемонтники). Последние подлечат ваши изранен¬ 
ные войска. В будущем авторемонтников полезно включать в боевые отряды. Ну что 
ж, теперь можно отправляться по южной дороге на захват очередных артефактов, 
которые, как правило, находятся внутри различных зданий и становятся доступны¬ 
ми после разрушения сооружений, начиная мигать зеленым маяком. Один из них 
позволит изобрести Бепвог Тиггеі (локатор наведения на цели), а затем и самого на¬ 
водчика на цели (Бепвог Тиггеі Ѵірег \ѴЪее1$), Если его включить в состав отряда (на¬ 
пример, групповым модулем), то попадание по выбранной цели будет более эффек¬ 
тивным. После зачистки территории миссия завершится. 
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Р(шет Мосіиіе ЛгШасі 

Цель миссии - изучить Ро\ѵег Мосіиіе Агійасі и сделать апгрейд Ро\ѵег Сепегаіог. 

Это передышка для вас, поэтому не торопитесь. Сначала отремонтируйтесь, вы¬ 
полните все возможные усовершенствования и, подготовив боевой отряд из 10 
юнитов (следующая миссия будет транспортной), включая авторемонтника и навод¬ 
чика, расположите его рядом со стартовой площадкой (возле СоішпапсІ Сепіег). По¬ 
сле этого можно выполнять указанное задание. 

Аірка Вазе аіиі Тгапзрогі Міззіопз: Іосаіе апсі Кесоѵет Агіііасіз 

Цель миссии — загрузить десант в транспортник и после высадки в заданном 
районе захватить артефакт. Время — 15 минут. 

Действовать следует более осторожно (у вас будет максимум 10 юнитов), но бы¬ 
стро (времени не так много). В случае серьезных повреждений отступайте и ремон¬ 
тируйтесь. После захвата артефакта возвращайтесь в 17 (Ьапсііпд 7опе — посадоч¬ 
ную площадку для десанта). 

Тгапзрогі Міззіоп: Іпѵезіідаіе КезеагсЛі Сепіег 

Цель миссии — разведать и зачистить местность, захватив артефакты. Время — 
30 минут. 

На этот раз будет доступна высадка нескольких десантов. Сначала можно орга ¬ 
низовать поход одной группой на запад (но лучше дождаться подкрепления), а дру¬ 
гой на север. После зачистки территории и получения очередной порции артефак¬ 
тов возвращайтесь в полном составе в 1.7. Правда, если осталось время, не 
торопитесь это делать. Потратьте драгоценные минусы на исследования, развитие и 
ремонт (рекомендуется так поступать и в последующих миссиях). 

Тгапзрогі Міззіоп: Епсосіесі Бідпаіз Веіесіесі 

Цель миссии - обнаружить источник сигналов и зачистить территорию. Время -- 

1 час. 

Придется попотеть. Сначала сможете высадить только один десант, но после то¬ 
го, как обнаружите центральную базу противника (находится в центре карты), ста¬ 
нут досіупны другие. Поэтому не затягивайте с первым походом. Его цель — обна¬ 
ружить эту базу, вступив в небольшой разведывательный бой. Когда появится 
возможность вызывать подкрепление, сразу отступайте, так как противник доста¬ 
точно силен. После прибытия основных сил целесообразно разделить вашу армию 
на 2 части. Первая группа отправится на юго-запад, далее — на юг и приготовится 
ударить с этого направления. Другая же, составленная из новичков, нападет на базу 
с северо-запада первой и, приняв удар на себя, отвлечет некоторые силы врага. В 
это время южная группа, состоящая из опытных «воинов», неожиданно ударит со 
своего фланга. После разгрома центрального лагеря вас ожидает мощный укреплен¬ 
ный район на северо-востоке карты. Сражение будет кровопролитным. Есть смысл 
уменьшить скорость игры. Готовьтесь к потерям. Зато в случае победы получите 
множество научно-технических открытий и апгрейдов. 

Аірка Вазе Міззіоп: Тке Ыеш Рагасіідт 

Цель миссии — уничтожить все вражеские базы и захватить артефакты. Время — 

2 часа. 

Сопротивление сил зла нарастает. Почти с самого начала миссии вас ждут атаки 
танками. После отражения наиболее ярых вылазок отправляйтесь в поход в южном 
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направлении. Создавайте танки. В зависимости от рельефа и особенностей местно¬ 
сти ставьте противотанковые «ежи» (Тапк Тгарв). Они все-таки сковывают продви¬ 
жение тяжелой техники. Сооружайте стены и башни. Когда доберетесь до юго-запад¬ 
ной части карты, далее направляйтесь по узкому проходу в горах в южном 
направлении (не пропустите на юго-западе вражескую нефтяную вышку). Прежде 
чем идти на юг, есть смысл в начале прохода поставить пару самых сильных защитных 
башен, расположив за ними свои войска. Затем пусть несколько танков спровоциру¬ 
ют атаку врага и выманят его к вашей засаде. После нескольких таких маневров мож¬ 
но атаковать ослабленного противника и разгромить его южный лагерь, включая еще 
одну нефтяную вышку, а также юго-восточную базу. Затем отправляйтесь в северном 
направлении. Когда по ходу получите задание уничтожитъ IX противника (находится 
на возвышенности), то, выполняя его, лучше будет обойти Ѵ2 одной группой справа, а 
другую использовать (только осторожно) на левом фланге. Овладев всем севером 
(кстати, гражданские сооружения разрушать совсем не обязательно), отправляйтесь 
на решительный бой в центр карты, где надо как можно быстрее разгромить еще од¬ 
ну вражескую Ѵ2, а то десанты неприятеля доставят вам кучу неприятностей. В нача¬ 
ле операции «Центр» лучше использовать ту же тактику с использованием двух групп 
(местность вам подскажет, в каких направлениях следует атаковать). Кроме того, есть 
смысл держать в обозе 3 — 4 Тшскз (почему — узнаете в следующей миссии). Если 
контрольное время не вышло, а враг уже разбит 1 , вы переходите к очередному этапу. 
Ну, а если после уничтожения противника миссия никак не хочет завершаться, про¬ 
верьте карту еще раз: что-то из вражеских сооружений было пропущено. 

Аірііа Вазе Міззіоп: ЕзіаЫізк а Рогѵтгд Вазе 

Цель миссии — построить вторую базу в заданном районе (вот и Тгискв приго¬ 
дятся), отбив все атаки врага. Время — 30 минут. 

В процесс построения базы входит сооружение Ро\ѵег Сепегаіог, Ке§еагсЪ 
Расііііу и Расіогу. Башни возводить придется в любом случае, чтобы отразить напад¬ 
ки неприятеля. Кроме того, если вы построили какие-либо сооружения у восточной 
(относительно основной базы) цепи гор, то позаботьтесь об их сохранности — на 
них нападут танки. В этой миссии научитесь создавать Сошпіапсі Тиггеі (передвиж¬ 
ное средство по управлению другими юнитами). По ходу создания второй базы го¬ 
товьте боевой десант для следующей миссии у основной Е2. 

Тгапзрогі Міззіоп: Епеліу Тгапзтіззіопз ОеІесЛей 

Цель миссии — высадить боевой десант в заданном районе и найти 12. № 2, избе¬ 
гая встреч с крупными силами противника. Время — 30 минут 1 . 

Первый десант делайте боевым, так как подкрепление сможете получать только 
после обнаружения Ѵ2 № 2 (находится на востоке карты). Не наткнитесь на сильную 
базу противника в центре карты. Рядом с 12 № 1 находится небольшая база, унич¬ 
тожьте ее. Вовремя отступайте и ремонтируйтесь. Постарайтесь «проскочить» к \2 
№ 2 как можно незаметнее и с наименьшими потерями. Атаки в начале следующей 
миссии будут серьезными. 

Оезітоу Епету Вазе 

Цель миссии — разгромить центральную и северо-восточную базы противника, 
захватить артефакты и вернуться в \2 № 2. Время — 42 минуты. 

Срочно запрашивайте десант. Вас атакуют танки и им подобные боевые едини¬ 
цы. Не подпускайте их близко к своей 12, иначе высадка десанта станет невозмож- 
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ной. В состав вызываемых групп можно включить Тшскв для постройки и ремонта 
защитных сооружений. Отбив первые атаки и собрав силы, целесообразно отпра¬ 
виться на захват северо-восточного лагеря, а потом, разделившись на две группы, 
напасть на центральную базу соответственно с восточной и южной сторон. По за¬ 
вершении разгрома и получения артефактов возвращайтесь в 17 № 2. 

Тгапзроті Міззіоп : Бупарііс Ыпк Ьосаііоп 

Цель миссии — высадить десант и уничтожить все базы. Время — 1 час. 

После высадки ударной группы запросите другую, а пока зачистите юг. Основ¬ 
ной удар лучше нанести с юго-запада. Еще одной группой поменьше можно атако¬ 
вать с юго-востока (акцент на отвлечение). Есть смысл построить пару башен на 
юго-западной возвышенности, дабы осложнить вылазки врага. Разгромив все базы, 
заберите артефакты. Правда, если у вас еще было время перед ударом по последне¬ 
му зданию, то не спешите. Для облегчения выполнения задания в следующей мис¬ 
сии создайте мощную армию. 

Аірка Возе Міззіоп: Соипіег Аііаск 

Цель миссии — отбить атаки вражеских десантов. Время — 1 час. 

Придется потрудиться. Правда, некоторое время на раскачку у вас будет. Преж¬ 
де всего укрепите с севера мощными башнями свою 17 № 2. Расположите за ними 
Тшскз. Здесь ожидаются атаки киборгов и — позже — танков. Кстати, вы тоже на¬ 
учитесь создавать киборгов. Далее перекройте на юге карты тот самый узкий про¬ 
ход в горах башнями, защитив их Тшскз и боевыми единицами. Здесь попытаются 
пробиться вражеские киборги, а позже последует мощная атака танками. Башни 
сдержат на время этот натиск, и вашей затаившейся в засаде группировке будет лег¬ 
че воевать. Десант противника следует ожидать также на северо-западе и западе. 
Так что укрепляйтесь. Кроме того, западная группировка врага может попытаться 
совершить марш-бросок по дороге и напасть на вашу основную базу с востока. Но 
если им на пути «случайно» попадутся ваши оборонительные сооружения (башни, 
стены, «ежи» и небольшой отряд боевых юнитов), то проблем не возникнет. А вооб¬ 
ще основной удар противник нанесет на юге в районе узкого прохода, поэтому зна¬ 
чительная часть ваших сил соответственно должна концентрироваться именно на 
этом направлении. Если вы выстояли, значит, и победили. 

Тгапзрогі Міззіоп: Ме\ѵ ОЬ}есііѵез 

Цель миссии — захватить артефакты, не допустить посадки вражеского транс¬ 
портника. Время — 30 минут. 

Хитрая миссия. Вся хитрость и сложность заключается не в том, чтобы разбить 
противника (он не настолько и силен), а в том, чтобы не дать возможность транс¬ 
портнику сесть на свою 17 и забрать хотя бы один вражеский юнит. Следует дейст¬ 
вовать быстро и дерзко. Ваш начальный пункт дислокации — на юго-западе. Про¬ 
двигайтесь сначала в восточном направлении и, достигнув юга, поворачивайте к 
центру, минуя вражеские базы и не ввязываясь в бой. Далее спускайтесь в ущелье 
и поднимайтесь по горному серпантину. Одновременно не забывайте вызывать де¬ 
санты. Первую «вылазку» лучше делать, дождавшись подкрепления, так как в уще¬ 
лье может завязаться небольшая схватка с вражескими танками.. Поднявшись по 
серпантину и атаковав заградительный бастион противника, далее продвигайтесь 
осторожнее, чтобы не спугнуть транспортник врага. (Как только силы, охраняющие 
17, вас увидят, будет вызван транспортник, и времени у вас останется крайне мало.) 
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Лучше подождать хорошего подкрепления и быстро ударить по базе, стремясь за¬ 
нять своими войсками позицию непосредственно на \2 (тогда транспортник не смо¬ 
жет приземлиться). Если не затянете с маневрами, то все завершится для вас успеш¬ 
но. После активизации зеленого маяка возвращайтесь к своей \2 (останется 
время — можете атаковать другие вражеские базы). И напоследок совет — сохра¬ 
нитесь перед главной атакой. 

Аірка Вазе Міззіоп: Іпсотіпд Тгапзтіззіоп 

Цель миссии — защитить свою 12 в районе высадки десанта и уничтожитъ вра¬ 
га. Время — 2 часа. 

По законам жанра, последняя миссия в компании — наиболее тяжелая, так что 
готовьтесь. Итак, собирайте сильный десант и отправляйтесь в путь. Высадив пер¬ 
вую группу, тут же заказывайте вторую. Некоторое время спустя начнугся атаки 
врага танками. Дождавшись подкрепления, бросайте свежие силы в бой. Сбив пер¬ 
вые натиски неприятеля, ремонтируйтесь. Есть смысл построить несколько башен 
для осуществления контроля за 12. Собрав отряд из 2 530 юиитов, отправляйтесь в 
поход в северо-восточном направлении. Базу восточнее вашей Ь2 можно пока не 
трогать. Сейчас очень важно как можно быстрее уничтожить вражескую 2 (чтобы 
прекратить десантирование противника), которая находится немного северо-вос¬ 
точнее центра карты, а также базу, расположенную неподалеку от нее (западнее от 
12 противника, там есть главный экономический центр врага и фабрики по произ¬ 
водству боевой техники). Действовать лучше поэтапно — провоцирующая атака не¬ 
большой группой, отход (выманивая противника под удар основным силам), удар по 
вражеской технике главными силами, ремонт. Но при этом следует учитывать и 
обилие неприятельских башен, а также атаки с воды. Когда доберетесь до центра 
карты, далее целесообразно отправиться вдоль северо-восточного берега реки пря¬ 
мо до самой 2. Уничтожив ее, ремонтируйтесь. В это время еще одна ваша группа, 
составленная из все врегѵія прибывающих десантов, пусть идет к центру карты. Да¬ 
лее первая группа атакует боевую технику, укрепления и заводы промышленной ба¬ 
зы врага (она находится северо-западнее от захваченной 1 . 2 .) , а другая с центра на¬ 
падет на южные оборонительные рубежи. Затем атакуйте сильный 
северо-восточный бастион. Одновременно (если, конечно, в районе вашей 12 име¬ 
ется отряд из 10 опытных юнитов) можно разгромить и базу врага на юге. 

Когда с карты исчезнуг все красные маяки, это значит, что вы победили в мис¬ 
сии и в первой компании В дальнейшем, после переноса к Аірйа Вазе, вам дадут 10 
минут, чтобы подготовиться ко второй компании, т. е. отремонтироваться, создать 
необходимые юниты или провести научные исследования. Напоследок готовьте 
традиционный боевой десант для следующей компании. 

ВОСТОЧНЫЙ СЕКТОР (ЕА5ТЕЯІУ 5ЕСТОК) 

Веіа Вазе Міззіоп: Еазіегп Бесіог. Оеіепсі апсі Рогіііу 

Цель миссии — защитить свою базу и разбить все силы неприятеля. Время — 1 час. 

В Еазіегп Зесіог у вас уже есть неплохая база Веіа и некоторые силы плюс один 
десант, с которым вы, собственно говоря, и прибыли. Будут атаки с севера, а позже 
и с юго-востока, в том числе авиацией, поэтому наряду с традиционными боевыми 
юнитами немедленно изучайте и создавайте средства ПВО (АА НЕ Ріак, АА 
Атгттіііоп Норрег). Не забудьте собрать все свои силы с Аірйа Вазе. Сбив наиболь¬ 
шую ярость врага, захватите северо-восточное нефтяное месторождение. Затем 
разбейте вражеские силы на юго-востоке и в заключение зачистите север. 
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Тгапзрогі Міззіоп: Тгапзрогі Ооші 

Цель мис сии — после высадки в заданном районе достигнуть места, обозначен¬ 
ного на карте зеленым маяком, где надо спасти свой попавший в беду десант. Вре¬ 
мя — 30 минут. 

Вас высадят на юго-западе. Достигнуть нужно будет северо-востока. Прямо так 
и идите, стараясь не ввязываться в бой. Когда дойдете до цели, вы победили. 

Веіа Вазе Міззіоп: НоЫ АіАН Созіз 

Цель миссии — защитить свою базу и зачистить север. Время — 2 часа. 

Прежде всего защитите свою северо-восточную нефтяную вышку. Собирайте 
силы и атакуйте врага, затаившегося севернее вашей базы. Там захватите еще одно 
нефтяное месторождение. Включайте в боевые группы средства ПВО — с северо- 
запада будут налеты авиации. Не забывайте строить бункеры ПВО там, где это не¬ 
обходимо. Еще севернее у противника расположены более серьезные базы. Приго¬ 
товьтесь к мощным атакам. Есть смысл построить у захваченной нефтяной вышки 
защитные сооружения. Враг попробует сначала пробиться по центру. Затем пред¬ 
примет попытку ударить с двух или трех с торон, обойдя вас с флангов (не побрезгу¬ 
ет он и предварительными авиационными ударами). Поэтому будьте внимательны. 
Кроме того, не пропустите рейд неприятельской диверсионной группы в ваш тыл 
(она попытается обойти передовой блокпост с востока). Если выдержите этот напор, 
сохранив единиц 30 боевой техники, считайте, что победа в кармане. Смело доби¬ 
вайте врага. 

Тгапзрогі Міззіоп: Іпіегсері Сопѵоу 

Цель миссии — после высадки в заданном районе найти и вернуть артефакт, за¬ 
тем вернуться с ним в 17.. Время — і час 10 минут. 

В этом районе две вражеские базы: одна на северо-западе, другая на северо-вос¬ 
токе. По-прежнему хулиганит авиация. Путь через центр несколько рискован. Есть 
вероятность упуститъ артефакт на юго-западе. Поэтому лучше будет отправиться 
сразу туда; если никого там не найдете, нападайте на северо-западную базу. Арте¬ 
факт там. Главное — его захватить (он находится внутри одного из боевых юнитов). 
Как это сделаете, возвращайтесь к 17. Правда, если еще осталось достаточно време¬ 
ни, можно зачистить всю территорию, захватав в итоге бочки с топливом. 

Веіа Вазе Міззіоп: Оезігоу ЕпетуАіг Вазе апй Яесоѵег ѴТОЬз 

Цель миссии — разрушить военно-воздушную базу противника и захватить ар¬ 
тефакты (ѴТОЬз). 

Ваша цель на северо-западе. Юго-запад можно пока не трогать. Сначала против¬ 
ник попытается атаковать северную нефтяную вышку, а потом будут атаки на базу, 
в т. ч. с применением авиации с северо-западной базы. Отразив их, отправляйтесь в 
поход к «источнику зла». Разбив по пути вражеские базы, подойдите к основной и, 
уничтожив ее, захватите артефакты. Не торопитесь разрушать все здания. У вас, ес¬ 
ли все было сделано правильно, должно остаться в запасе время. Используйте его 
для исследований (не забудьте про авиацию), накопления энергии, ремонта, созда¬ 
ния юнитов и т. п. 

Зесопйагу Міззіоп: Оезігоу от Огіѵе ОН Епету Тгапзрогі 

Цель миссии — разрушить бастион, защищающий вражескую Ь2, не допустить 
появления там транспортника неприятеля. Время — 55 минут. 
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Один из легких и приятных способов достижения победы в этой миссии — гра¬ 
мотное использование авиации. Создавайте (если вдруг вы не успели это сделать 
раньше) самолеты, стройте побольше ѴТОЬ Кеагшіпд Раб для пополнения ее боеза¬ 
паса, а также расположите невдалеке от врага сухопутные отряды (только чтобы он 
вас не увидел). Далее совершаете налеты на защитные сооружения 12. После раз¬ 
грома основных башен и подчистки вражеских юнитов быстро нападайте на Ь2, не¬ 
посредственно занимая территорию самой площадки. Вот и все. 

Тгапзрогі Міззіоп: Оезігоу Кеасіог 

Цель миссии — после высадки десанта в заданном районе разрушить базу врага 
на северо-востоке. Время — 1 час. 

Ваша цель находится в противоположном углу карты — на северо-востоке. Не 
спешите обнаружить себя, дождитесь второго десанта. Ждите атаки киборгов с вос¬ 
точного направления, а позже с севера пойдут’ танки. Продвигайтесь сначала в се¬ 
верном направлении, а затем в восточном. Кстати, транспортник может перевозитъ 
авиацию, правда, учтите, что противником здесь используются средства ПВО. Если 
и будете применять воздушные силы, то действуйте аккуратно. Желательно тогда 
прихватить Тгискв для постройки ѴТОЬ Яеагтіпд Раб. Атакуйте укрепленный рай¬ 
он на северо-востоке (сбалансированная группа численностью 3 035 юнитов успеш¬ 
но разнесет в пух и прах оплот врага). Особых проблем у вас возникнуть не должно. 
После выполнения задачи возвращайтесь к 12. 

Веіа Вазе Міззіоп: Саріиге МАБИА Сепіші 

Цель миссии — захватить все артефакты и вернуться к 12. Время — 1 час 15 минут. 

Вас высадят на северо-западе. Цель находится в центре карты. Идите туда через 
север, только соберите силы (не забудьте про ПВО). Вас будут периодически атако¬ 
вать дальнобойные минометные орудия. Целесообразно разделить свою армию на 
две части. В центре вас ожидает достаточно организованная и многочисленная за¬ 
щита (в первую очередь это касается защитных сооружений). Не стремитесь унич¬ 
тожить все. Главное — разрушить фабрики, НИИ и им подобные здания, где можно 
подобрать артефакты. Когда их все соберете, активируется \2 и можно будет воз¬ 
вращаться. 

Тгапзрогі Міззіоп: БаіеІІііе ІІрІіпк Бііе 

Цель миссии — после высадки десанта в заданном районе разрушить базу врага 
на северо-западе, захватив все артефакты. По окончании вернугься на 12., Время — 

1 час. 

Прежде чем дождетесь второго десанта, вас уже атакуют с северо-западного на¬ 
правления, а чуть позже с северо-востока, причем танками и им подобными механи¬ 
ческими конструкциями, да еще киборгами. Короче, повоевать придется. Не забы¬ 
вайте: если враг близко подойдет к вашей 12., то высадка десанта будет 
невозможной. По большому счету, можно ограничиться разгромом базы на северо- 
западе (туда можно пройти вдоль левого края карты). Это основная цель. Если есть 
время и желание, атакуйте остальные оплоты врага. Для завершения миссии воз¬ 
вращайтесь на 12, когда это будет позволено. 

Тгапзрогі Міззіоп: Оезігоу Епету БАМ Бііез 

Цель миссии — после высадки десанта в заданном районе разрушить все враже¬ 
ские укрепрайоны и вернуться к 12 Время — 1 час 30 минут. 
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В принципе здесь задача несложная. Только включите в первый десант средства 
ПВО — вас очень часто будет атаковать авиация. Кроме того, нападет и боевая су¬ 
хопутная техника. Когда соберете силы, отправляйтесь в поход на последовательное 
завоевание всей территории. 

Тгапзроті Міззіоп: ЕзІаЫізк Баіе Наѵеп 

Цель миссии — зачистить всю местность от врага. Время — 1 час. 

По-прежнему в начале миссии свирепствует авиация, поэтому есть все основа¬ 
ния в первую очередь разгромить авиабазу на востоке карты, чтобы прекратить эти 
безобразия. Ваши минометные установки (если, конечно, вы научились их созда¬ 
вать) достаточно дальнобойные. Включайте их тоже в группы и располагайте поза¬ 
ди своего авангарда. 

Веіа Вале Міззіоп: Еѵасиаіе! 

Цель миссии — срочно эвакуировать свои силы из зоны ядерного бедствия (увы, 
ваша Веіа Вазе таковой стала). Время - 30 минут. 

Мысли об одном — спасти как можно больше юнитов, и наиболее ценных, вклю¬ 
чая ПВО и Тшскз. Конечно, попытайтесь хоть как-то организовать оборону, но си¬ 
лы врага настолько мощны и нескончаемы, что спасет только бегство (на транспорт¬ 
нике; жаль, что интервалы между его прибытием на \Х большие). В первый десант 
включите танки, наводчика, ремонтника. Во второй — средства ПВО, Тгискз. В тре¬ 
тий — что успеете. Максимально используйте все свои ресурсы для изучения техно¬ 
логий. Все ваши наработай автоматически перенесутся в следующую компанию. 

СЕВЕРНЫЙ СЕКТОР (МОКТНЕКМ 5ЕСТОК) 

Тгапзроті Міззіоп: ЕзІаЫізк а ЕопѵагВ Вазе 

Цель миссии - защитить 12, установить новую базу и разбить врага. Время — 2 часа. 

После высадки вашего первого десанта почти сразу же начнутся небольшие вы¬ 
лазки киборгами с севера и запада, а позже начнутся налеты авиации. Так что обус¬ 
тройство на новом месте будет занятием хлопотным. Не забывайте после построй¬ 
ки фабрик и НИИ делать им апгрейды модулями (совсем не обязательно это делать 
через меню; если модуль изучен, достаточно активизировать Тгиск и указать ему на 
объект). Далее создавайте те юниты, которых вам недостает. Окружайте вашу ба¬ 
зу защитными сооружениями, включая средства ПВО. Захватывайте нефтяные 
месторождения (не забывайте об их защите впоследствии). Как только наберете 
сил, отправляйтесь последовательно зачищать территорию от врага. Учтите: не¬ 
приятельские юниты достаточно мобильны и хитры. В случае серьезных повреж¬ 
дений они быстро ретируются для ремонта. Более того, вас будут доставать вынос¬ 
ливые киборги. 

Есть смысл соорудить для начала фортификационные сооружения на севере 
своей базы, защищая в т. ч. нефтяные вышки. Поставьте за вышками Тгискз. Основ¬ 
ные силы бросайте в западном направлении, сметая все на своем пути. 

Настоятельно советую приготовиться к следующей миссии. Поэтому одно вра¬ 
жеское здание оставьте в неприкосновенности, разместив рядом пару боевых юни¬ 
тов в режиме Ноісі Ріге (прекращение огня), и все оставшееся время посвятите ре¬ 
монту. пополнению личного состава ит.п. Приготовьте в районе ІЛ сильный десант. 
Теперь можно добивать последнее здание врага. Если вдруг миссия не завершается, 
значит, где-то (скорее всего, на севере) вы что-то или кого-то пропустили или не на¬ 
шли. Отправляйте тогда отряд для устранения недостатков. 
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Тгапзрогі Міззіоп: Міззііе Ьаипск Зііе Соотіпаіез 

Цель миссии — защитить \2 и уничтожить базу противника. Время — 1 час 10 
минут. 

Высадив десант, не торопитесь сразу атаковать Подождите подкрепление. Ваша 
цель находится на юго-западе. Несмотря на кажущуюся простоту, эта задача не из 
легких. Кроме того, если будете слишком долго тянуть с атаками по промышленным 
объектам врага, он разовьется и создаст сильную армию. Если собираетесь задейст¬ 
вовать авиацию, не забывайте про ПВО противника. Собрав армию, разделите ее на 
несколько групп и двигайтесь на запад. Поход будет затяжным и сложным. Разру¬ 
шив блокпосты, нападайте на саму базу. Вот здесь и пригодится авиация. Укажите 
ей в качестве цели фабрики. Как всегда, если осталось время, готовьтесь к очеред¬ 
ной миссии. 

Моіікет Зесіог Міззіоп: Мисіеаг Віазі 

Цель миссии — спасти все свои войска,, достигнув места, указанного на карте зе¬ 
леным маяком. Время — 25 минут. 

Здесь все просто. Собирайте все свои силы в кулак и - вперед к спасательному 
зеленому маяку. Можно, конечно, по дороге ввязаться в бой, но только не забывай¬ 
те о времени. 

МогИіет Зесіог Міззіоп: Аззізі Тешп Сапшіа 

Цель миссии — достигнуть зеленого маяка. Время — 30 минут. 

Если у вас есть авиация (хотя бы самолетов 10), можете отправляться на них к зе¬ 
леному маяку. Когда долетите и щелкните по нему мышкой, получите очередное за¬ 
дание. Если же ваша авиация совсем слаба, готовьтесь к тяжелым боям на пуги сле¬ 
дования к цели. 

Очередная цель: зачистить всю территорию от врага. Время — 1 час 30 минут. 

Ваша новая база, которой вы достигли, буквально через несколько секунд стано¬ 
вится вражеской. Уносите оттуда ноги, так как ваши юниты будут периодически пе¬ 
ревербовываться (устойчивость от подобного рода неприятностей пока у вас не вы¬ 
работана). Учтите также, что на западе и востоке находятся вражеские Е2. Чем это 
чревато, уже известно. Авиация здесь просто необходима. Это ключ к победе. Со¬ 
вершайте регулярные налеты сначала на западную 12, потом ударьте по северу и 
«на закуску» ослабьте восточную 12. 

Уничтожайте в первую очередь ПВО. После ослабления каждого района от¬ 
правляйте туда сухопутные войска и захватывайте артефакты. Северная база — 
промышленная. Не забудьте подорвать ее экономику. Если после разгрома против¬ 
ника вам не дали победу, проверьте местность еще раз — вы что-то пропустили. 
Перед последним ударом приготовьте боевой десант в районе 12. Рекомендую пе¬ 
ред завершением миссии сделать базу на западе (возле одного из нефтяных место¬ 
рождений). 

Тгапзрогі Міззіоп: Тест Аірка Оеіесіес 1 

Цель миссии — высадив десант, достигнутъ зеленого маяка и затем вернуть к \2 
обнаруженную группу юнитов. Время — 1 час. 

В принципе эту миссию можно пройти за 5 — 10 минут. Для чего берете авиацию, 
долетаете до маяка и возвращаетесь пополненным составом к 12. Но так поступать 
не советую. Используйте время для развития. По мере продвижения к маяку полу¬ 
чите возможность вызывать другие десанты. Заказывайте среди прочих юнитов 


270 




ѴѴАК20ІМЕ 2100 


средства ПВО. Не спешите к маяку. Последовательно зачищайте местность. Пост¬ 
ройте еще один Кезеагсіі Расііііу (для следующей миссии). 

Ыогікет Бесіог Міззіоп 

Цель миссии — защитить свою базу и зачистить территорию от врага. Время — 

1 час. 

Миссия начнется с неприятностей. Сначала перевербуется ваш Соттапсі 
Сепіег, а позже по очереди начнут переходить на сторону противника другие зда¬ 
ния и юниты. Чтобы избавиться от этой напасти, срочно изучайте ЫЕХШ 
Кезізіапсе. Эта технология дает иммунитет от вербовок. Кстати, КезеагсЪ Расііііу из¬ 
менит вам в числе первых, а без него не сумеете изучить столь необходимую техно¬ 
логию, поэтому наличие нескольких таких зданий не помешает. Наряду с вербовка¬ 
ми вас ожидают атаки противника, так что будет трудно. Почаще сохраняйтесь. 
После изучения ЫЕХІІВ Кезізіапсе станет легче. Улучшайте технологию дальше и, 
собрав силы, ищите врага (зачем — понятно). Он в основном будет сосредотачи¬ 
ваться на севере. 

Тшпзрогі Міззіоп: Амгау Теат 

Цель миссии — высадив десант, достигнуть зеленого маяка (время — 10 минут) 
и затем зачистить территорию от врага (время — 1 час 30 минут). 

После того как вы достигнете маяка (идите туда в южном направлении), вы полу¬ 
чите еще запас времени (1 час 30 минут) и будут открыты новые районы на карте. 
Противник находится южнее, сразу за горами расположена первая база врага. Там 
наводящий радар. Его лучше сразу уничтожить авиацией (не забудьте, как всегда, 
про неприятельскую ПВО). Еще в центре (на бывшем вашем юге) откроется узкий 
проход. Перекройте его войсками. Кроме того, вам дадут еще одну базу. Схема дей¬ 
ствия примерно та же - авиация наносит первый удар, пехота добивает. Полезно 
использовать минометные установки. 

Ыогіііегп Бесіог Міззіоп 

Цель миссии — найти зеленый маяк, зачистить всю территорию от врага. Вре¬ 
мя — 2 часа. 

Маяк активизируется, когда вы к нему приближаетесь (юг карты). Там же про¬ 
мышленный центр неприятеля, где находятся три Міззііе 5і1о. Собственно говоря, 
их и нужно захватить (полезно основать там еще одну базу). По большому счету, 
стратегия и тактика те же (авиация плюс пехота). Понадобится терпение и получен¬ 
ные за время игры навыки. Разбив основную базу, берите все артефакты. Прикинь¬ 
те, успеет ли ваш ударный отряд в следующей миссии за 5 минут добраться до бли¬ 
жайшего КезеагсЪ Расііііу. Если нет. то стройте его в зоне досягаемости. 

Могікеш Бесіог Міззіоп: Міззііе Сосіез 

Цель миссии — вернуться отрядом, захватившим артефакты, к Кезеагсй Расііііу. 
Время — 5 минут. 

Быстро хватайте свой передовой отряд и отправляйтесь в путь. Совет по этой си¬ 
туации был дан выше. 

Цель: изучить трижды Міззііе Тагдеііпд Сосіез, выстояв при этом. 

Отбивайте атаку с северо-запада и развивайтесь. Изучайте Апдеі Міззііе (хоро¬ 
шее дальнобойное оружие) и, как только это станет возможным, Міззііе Тагдеііпд 
Сосіез. Изучение последней технологии пройдет три стадии, и в случае, если вы ее 
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изучите полностью, победа в этой миссии будет за вами. Данный процесс займет 
много времени, поэтому приготовьтесь к многочисленным атакам сухопутной тех- 
ники, авиации и ядерным взрывам. Последние доставят вам кучу неприятностей 
(правда, иногда они бьют и по врагу). Придется с этим мириться и отстраиваться за¬ 
ново (вот где оправдывает себя наличие нескольких баз). Помните, что Мізвііе 
Тагдеііпд Собев изучается в КевеагсЬ Расііііу! Об изучении каждой стадии техноло¬ 
гии вас будут информировать. Совет: так как местность горная, используйте стены 
(в узких местах подхода к базам), перегораживая проход вражеским юнитам. По 
крайней мере, это сдержит их на какое-то время, и они станут удобной мишенью. 
Основная ваша база — на юге (там, где Міззііе 5і1о; берегите их!). Перекройте про¬ 
ходы к ней с севера и юго-запада... И отбивайтесь, уклоняясь от ядерных взрывов. 
Все мучения 'закончатся для вас с окончательным изучением Міззііе Тагдеііпд 
Собев. 

Тгапзрогі МІ88ІОП 

Цель миссии - подготовиться к заключительному сражению в районе высадки 
десанта. Время — 30 минут. 

Во-первых, вам дадут солидное количество энергии. Используйте ее на полную 
катушку. Стройте фабрики, НИИ, нефтяные вышки, создавайте юниты и нр. Коро¬ 
че говоря, готовьтесь к десантированию на местность, где остались последние силы 
неприятеля. Очень нужна будет авиация. 

Цель десанта - высадившись в заданном районе и дождавшись подкрепления, 
разгромить юго-западный оплот врага. Время не ограничено. 

Это ваша последняя компания. Так что не спешите сразу приступать к атакую¬ 
щим боевым действиям. Вызовите пару-тройку десантов. А пока подкрепление на 
подходе, посмотрите на несколько деревьев рядом с 17. Разнесите их в пух и прах. 
Вот вам и место для ѴТОІ Кеагтіпд Раб (штук 15 не помешают). Между ними стоит 
построить средства ПВО. Авиация будет играть здесь решающий фактор. Она по- 
прежнему атакует промышлейные объекты, подавляя средства ПВО противника. 
При этом придется отбиваться от налетов вражеской авиации и вылазок сухопут¬ 
ных юнитов. Промышленные центры расположены на северо-западе, чуть севернее 
центра карты, на юге, юго-востоке и основной — на юго-западе. Целесообразно 
взяться сначала за центр и северо-запад (все полностью не уничтожайте, а только 
жизненно важные и «неприятные» объекты, включая минометные установки и вер¬ 
бовщиков — эти башни и юниты чем-то похожи на журавлей). Потом разберитесь с 
юго-востоком и югом. Тем самым вы собьете напор неприятеля и обеспечите бес¬ 
препятственные полеты авиации через центр. И, наконец, ударьте но юго-западу. 
Рейды авиации (20 единиц), средства ПВО и заградительные сухопутные силы (пе¬ 
рекройте последними подходы с запада и юга от вашей 1*7) сделают свое дело. Оп¬ 
ределенное терпение, конечно, понадобится. Когда противник будет экономически 
подорван, все остальное — дело техники. Можете собрать все артефакты, а потом 
напасть на юго-запад, а можете сразу атаковать основную цель. В любом случае 
справедливость, пусть и не совсем праведным пугем, восторжествовала. Человече¬ 
ство спасено от зла железной рукой. Поздравляю вас с окончательной победой! 

И в заключение, придя в себя от многочисленных и кровопролитных боев, поду¬ 
майте над еще одним пророчеством Нострадамуса: «В год 1999 и семь месяцев Вели¬ 
кий Царь Ужаса явится с небес. Он вновь вернет к жизни царя монголов. Перед тем 
и после того Бог войны царствует счастливо». 







ИГРОМАНИЯ 


Хотите приобрести компьютер или комплектующие не выходя из дома 7 

Звоните ,095) 274-9059, 274-9293! Стоимость доставки в „рГдева, Москвь.отТо “блеГ 


Процессоры: 

Сеіегоп, Репйшп II, Репііит III 
Материнские платы: 

А$Ц$Тек, ОіатопсІ Місгопіс$, АВІТ, 
ЕІйе Сгоир 

Память: 

5ІММ, ШММ 16МЬ, 32МЬ, 64МЬ, 
128МЬ, 256МЬ 
Жесткие диски: 

ѴѴехіегп Оі^ііаі, Оиапіит, ІМВ, Зеа^аіе 


СО- дисководы: 

Сгеаііѵе, Ріопеег, Епсоге, А$Ц$, 
$иге$іоге 


ОіатоікІ, Маігох, Сгеаііѵе, А$(і$, 
Ѵоогіоо 

Звуковые карты: 

ОіатопіІ, Сгеаііѵе 


А также многое другое... 
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Пролетарская), предварительно сделав заказ с 10.00 до 17.00 по тел. (095) 274-9059 или 274-9293 или приобрести наложенным 
платежом (вы будете платить на почте при получении). Заявки направляйте по адресу: 105043, г. Москва, Е-43, а/я 55, Коломийцу 
Д. В. Или электронной почтой: егіНогёідоліапіа.гіі 
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